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Poţi avea acces 5 
la cele mai noi informaţii și aplicații 
ale acestui sfarşit de secol, 
de care depind 
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Cel mai complet joc de fotbal. 


“prinde” stilul și îţi va combate tacticile 


paz 


Să 
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850 de cluburi din 18 campionate. 

Joacă cu cele mai puternice 32 de acvicaă ale 

secolului, inclusiv Naţionala României, Steaua şi Rapid, sau împotriva lor! Jocul îţi 
Toate duritățile fotbalului sînt prezente. 


Cutie și manual în lb. română. 


Magazinul tău de calculatoare 


Ca domnitor al unui tărîm de groază comanzi 
în top real creațuri ce te slujesc sau poţi lua 

arte ia lupte (first person). Arme și magii sunt 
a îndemîna ta împotriva Legiunilor Binelui sau 
a prietenilor. Cutie și manual în lb. română. 
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Strategia secolului XXI. Cutie şi manual în 
lb. roi ă. 








Vei conduce Porsche, Ferrari, Lamborghini, 
BMW, Mercedes, Corvette, Camaro și multe 
altele. Cutie şi manual în lb. română. 
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îţi oferă multe alte jocuri de la ELECTRONIC ARTS 


AH64D Longbow Classic, Aliens VS Predator, 
Alpha Centauri, ATF Classic, Beasts & 
Bumpkins Classic, Biggest Names Best 
Games Il (Fifa '98, RTWC, Need for Speed 3, 
Future Cop LAPD, Trespasser, Die Hard 
Trilogy, Tiger Woods '99), Blade Runner 
Classic, Command & Conquer Mega Box (Red 
Alert + Counterstrike + Aftermath), Command 
& Conquer Megabox, Cricket 2000, Croc 2, 
Cyper Tiger, Dark Omen Classic, [BE Tudi lau 
Conflict Classic, Darkstone, Die Hard Trilogy 2, 
Dune 2000, Dungeon Keeper 2, ESPN X Privateer 2 Classic, Recoil, Redline, Rugby 
Games Pro Boarder, F-15, F-18, FA Premier World Cup, Shogun, Sid Meyers Gettysburg 
League Manager 2000, Eifa 98 World Cup, Fifa Classic, SimCity 3000, Sim City 2000, Siave 


"99, Fifa: Road to the World Cup 98, Fifa 
Soccer Manager Classic, Fighter Pilot, Fleet 


Command (Battle Group), Flight Unlimited Il, 
Future Cop LAPD, ICC World Cricket, Israeli 
Air Force, Lands of Lore 3, LBA 2 Classic, 
Madden NFL 99, Madden NFL 2000, Moto 
Racer 2, Nascar Revolution, Nascar Road 
Racing, Nascar 2000, NBA 98 Live, NBA Live 
99, NBA 2000, Need for Speed 3 (Hot Pursuit), 
Need for Speed 4 (Road Challenge), NHL 
2000, NHL '99, Queen The Eve, Populos 3, 








Jocurile subliniate se află în promoţie specială (prețuri între 11 și 26$). Grăbește-te să comanzi acum. 


Zero, Sports Car GT, Superbike World 
Championship, Syndicate War Classic, System 
Shock 2, Test Drive 4x4, Test Drive 5, Theme 
Hospital Ciassic, Theme Park Classic, Theme 
Park Worid, Tiberian Sun, Tiger Woods, 
Treşpasser, Triple Play Baseball 2000, Ultima 
Ascension, Ultima Collection, Ultima Online 
Second Age, USNF 97, USAF Jets, 
Wargames, Wing Commander 4 Classic, Wing 
Commander Prophecy Gold (Wing.Com. + 
Secret Ops), World Cup Cricket, World of 
Combat 2000, World Rugby 2000, World War It 
Fighters, World War II Flight Combat, X Files 
Unrestricted Access, X Files The Game 
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INTERNET 


Procesoarele - La limita extrema 





Cum toate lucrurile bune au un sfirşit, iata ca şi evoluţia pastilei 
de silicon se va termina, cel puţin în sensul cunoscut de noi 
pînă acum. Dupa 30 de ani de progres, un cercetator de la Intel 
a afirmat ca tehnologia nu le permite sa mai reducă dimensiu- 
nile unui tranzistor, esenţial pentru revoluţia tehnologica. 

Pina acum, industria chip-urilor s-a bazat pe Legea lui Moore 
(numită astfel dupa Gordon Moore, unul din fondatorii el), 
care preciza ca odata cu reducerea dimensiunilor tranzistorilor, 
puterea calculatoarelor crește, iar costurile scad. În acest 
moment, industria se află într-un impas, pentru ca evoluţia actu- 
ala ar fi trebuit sa mai dureze zece ani. Daca ne-am lua dupa 
Moore, urmatorii tranzistori (după cei din chip-urile ce vor fi lansate anul viitor) ar trebui 
sa fie alcătuiți din mai puţin de 100 de atomi, dar acest lucru este peste posibilităţile 
inginerilor de semiconductori. 

Oricum, directorii refuza sa admita ca totul ar fi pierdut. Daca, însa, se va dove- 
di aşa, chip-urile viitoare se vor baza probabil pe materiale noi şi avansuri în design-ul 
tranzistorilor. , 


pentiurn/// 





Battle Isle 4 


Daca credeaţi cumva ca seria Battle Isle este moarta, iata iri aie a€ 

pregatesc pentru toamna lui 2000 :j 21 ris. Se pare ca au aștep- 
tat pîna acum doar pentru că nu gasisera un rio interesant de a continua povestea , 
pentru ca au pretenţia sa seteze standarde noi în toate domeniile. În momentul de fața, 
BB finalizeaza detaliile privind concepţia şi firul povestirii, în timp ce Ca n (firma real- 
izatoare din Slovacia) lucreaza la motorul grafic 3D care va fi folosit. în e caz ca seria va 





este necunoscută, este vorba de unele dintre cele z 3 i | 
mai de succes (în special BI2) jocuri de strategie 
pe turn-uri. Se pare ca jocul cel nou va fi complet | 
3D, dar nu ştim înca modul cum se va desfașura | 
acţiunea (timp real sau pe turn-uri). ES 


USB 2.0 


Grupul pentru promovarea USB 2.0 (alcătuit din npaq, intel, Microsoft şi alţii) a 
anunțat o parte din specificaţiile pentru aceasta interfața. Astiel viteza pe care o au în 
vedere este de 480 de Megabiţi (deci 60 de MB) pe secundă, adică de 40 de ori mai 
mare decit cea a USB 1.1. Această viteza va duce la o creştere substanţială a perfor- 
manţelor perifericelor USB, transferul de date (de Ia un disk portabil, o camera video dig- 
itala sau altceva) urmînd sa se desfaşoare mult mai repede acum. Evident, USB 2.0 va 
fi complet compatibil cu versiunea anterioară. Nu trebuie, însă, să uitam câ specificaţiile 
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vor fi finalizate abia la începutul anului viitor, urmînd ca primele sisteme şi periferice 
dotate cu USB 2.0 să fie disponibile, probabil, în partea a doua a aceluiaşi an. 


Rage Fury MAXX 





De curînd, au anunţat noua alo placă Ra „0 placă 
ce are DOUĂ chip-uri ! 28 şi o memorie de 64 MB Ram. 
Placa poate afişa pînă la Er) de Megatexeli pe secundă. Cei de la 
| pretind că placa poate afişa rezoluţii mari şi scene oricît de o că 

Ezra fără probleme şi scăderi ale performanţei, spre deose- 

bire de plăcile video viitoare dotate cu un singur chip. Fiecare chip 

de pe placă va renderiza un frame separat (unul va lucra cadrele 

impare, iar celălalt pe cele pare), cu tot cu setarea triunghiurilor ce alcătuiesc scena. 
Deoarece lucrează complet separat, chip-urile nu trebuie să se aştepte unul pe celalalt. 
Pe lîngă viteză, se pare că placa va avea şi o imagine de calitate, pentru că fiecare chip 
va avea propria memorie tampon, dar şi datorită noii tehnologii ATI intitulată Multiple 








“PlayStation 3, deja ? 








eful departamentului pentru 











> (primul dintre ele se află 

în Playstation 2) va depâşi în următorii ani linia de Pentium-uri de la Intel. Cifrele îi dau 
întrucîtva dreptate - ultimele Pentium III conţin în jur de 10 milioane de tranzistori, la fel 
ca primul Emotion, ambele fiind construite pe tehnologia de 0,18 microni. Odată cu 
avansul spre 0.13 microni şi mai departe procesoarele Sony vor depâşi concurenţa - EE2 
va avea 50 de milioane de tranzistori, iar EE3 (la'0,1 microni) 500 de milioane. 

Lăsînd la o parte asta, se pune problema cum vor fi primite P! 3 de 
publicul larg, avind în vedere că primul va apărea la începutul anului viitor, iar al doilea 
în 2002. Este posibil ca oamenii să fie reticienţi în achiziţionarea unui produs care nu 
va mai fi "suportat" peste doar 2 ani. Partea bună este câ P2 suportă software-ul pen- 
tru P1, deci probabil că şi-P3 va fi compatibil cu produsele anterioare. Pe de alta parte, 
P2 este vîndut nu numai ca o consolă de jocuri, ci ca produsul de bază al unui sistem 
de Home Entertainment. Se vor putea eventual cumpara prin el filme şi muzică digitala, 
„trase apoi de pe Internet şi utilizate imediat. Deci avantaje -există, vom vedea daca 
destule. 




















Furtuna de bani si foc 


ea! în opinia multora este un joc sub aşteptări, 
j Sun se vinde extraordinar de bine în 
ia lumea, stabilind noi recorduri. Acest lucru 
nu e de mirare, avînd în vedere că, pînă la 
lansarea sa oficială din 27 August, distribuitorii 
din întreaga lume au comandat peste 1,5 mil- 
ioane de exemplare ale jocului. 

Vînzările de pînă acum se ridică la 1 milion de 
exemplare, aceasta fiind cea mai mare lansare 
de pîna acum a Electronic Arts şi una din cele 
mai mari pentru întreaga industrie. Râmine de 
vazut dacă P m, primul add-on oficial al 
AI jocului, va fi primit cu acelaşi entuziasm. În aces- 
ta, Kane a fost învins, dar un alt inamic apare 
(împreună cu 30 de minute de filme noi). 
Desigur, nici un add on nu duce lipsă de unităţi 
noi, iar în Fi rm vom avea tunuri EMP mobile, 
drone care se atașeaza de unitaţile inamice pentru a le spiona, un generator Stealth 
portabil pentru NOD şi o fabrica mobila pentru GDI. De asemenea, cyborgii NOD şi 
pestei de la GDI vor veni acum în noi variante, mult mai puternice. 
duce şi hărţi noi pentru single player şi reţea şi va apărea la începutul 
anului viitor, iar între timp cei de la Westwood pregatesc un campionat mondial de TS, 
care va fi dotat cu premii substanţiale. Daca va place T un, este timpul sa va 
antrenați. 




















) on de lă Sony, ken 
Kutaragi, a afirmat recent câ |av a [e) n 
fâmilia de procesoare Emotion 








Rayman transformat în desen animat 


























Internet 




















Lupte aeriene pe Internet 





Fighter Ace 2 





Aces High 


Un nou virus simpatic 





INTERVIU 


Lansarea de câtre Microsoft 
a Office 2000 complet locaz- 
itat în limba română este un 
eveniment care merită toată 
consideraţia noastră într-o 
ţară dominată de piraterie. 
Despre asta şi nu numai ne- 
a vorbit domnul 


Responsabilitatea mea în cadrul echipei 
locale Microsoft este elaborarea şi coor- 
donarea programelor menite sa combata 
pirateria software în România. Aceasta 
înseamna campanii educaţionale adresate 
utilizatorilor şi vînzatorilor de calculatoare, 
care atrag atentia asupra riscurilor folosirii 
şi distribuirii ilegale de software şi 
evidenţiază beneficiile programelor obţinute 
şi folosite legal. Pentru că pirateria software 
este o problema care afectează atât compa- 
nia noastră cât și mediul de business din 
tara noastră, a fost luată decizia angajarii 
unei persoane specializate, care sa se 
ocupe numai de aceasta problema. 





În ultimii ani, personalul Microsoft România 
a crescut substanţial. Numai în ultimele 
şase luni, numarul angajatilor s-a dublat, iar 
aceasta tendinta urmeaza rezultatele finan- 
ciare obtinute. Evident câ dorim sa marim 
volumul afacerilor din România, concomitent 
cu folosirea unor noi oportunitaţi, care deja 
sunt în responseabilitatea noilor angajaţi. 











Office 2000 Professional Romanian este un 
raspuns la cerinţele pieţei româneşti şi, 
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totodată, o promisiune respectată. În urma 
cu trei ani, la deschiderea. filialei de la 
Bucureşti, Microsoft promitea traducerea 
celor mai populare aplicaţii de birou şi iata 
ca acest lucru s-a întîmplat acum. De 
asemenea, înseamna o recunoaştere a 
potenţialului pieţei românești. Nu în ultimul 
rînd, reprezinta o provocare imensa pentru 
echipa locala Microsoft. Office 2000 
Professional Romanian este primul produs 
localizat și de succesul lui depinde, în mare 
masură, continuarea acestui drum, cu alte 
produse Microsoft. 





Speram ca numărul utilizatorilor sa fie cît 
mai mare. Office 2000 Professional 
Romanian este primul produs care poate fi 
folosit şi de românii care au reticențe sa 
folosească PC-urile din cauza necunoaşterii 
limbii engleze. 





Fiecare membru al echipei Microsoft ar fi 
mîndru să afle ca acest nou produs, tradus 
în limba română, a determinat și un singur 
român să utilizeze calculatorul şi , în acest 
fel, să își gaseasca un serviciu. De altfel, 
cred că utilizarea limbii române la cursurile 
de informatica pentru recalificare profesion- 
ala va creste semnificativ numărul celor 
care îşi vor găsi o nouă ocupaţie în acest 
domeniu.. 








limba română, care au fost măsurile fizice de 
protecţie luate împotriva piratării lui şi care vor 
fi măsurile reale care se vor lua dacă va fi 
piratat? 


Office 2000 este un produs care are elemente 
de protecție suplimentare. Pe cutii a fost 
pastrat sistemul deja consacrat al certificatului 
de autenticitate. Ovalul albastru îşi schimba 
culoarea în momentul în care este încalzit. Pe 
CD sunt inscripţionate doua holograme. Daca 
este schimbat unghiul în care cade lumina pe 
disc, se poate observa modificarea textului 
inscripționat, din "Microsoft" în "Genuine" şi 
din "Office" în "2000". Aş vrea sa reamintesc 
ca pentru software-ul cumparat împreuna cu 
PC-uri noi (OEM), certificatul de autenticitate 
se gaseşte pe coperta manualului de utilizare. 
În acest caz, elementul de baza de protecţie 
este. firul termosensibil. 


7) Crezi că guvernul tratează pirateria în 
România ca şi prostituţia? Ea există, dar e 
imoral să ne referim la ea că s-ar putea să ni 
se ardă limba? 

În general, Microsoft. a gasit înţelegere din 
partea autorităţilor pentru promovarea legii 
drepturilor de autor. Împreuna cu organizația 
Business Software Alliance, facem eforturi 
pentru a explica importanţa respectarii propri- 
etâţii intelectuale precum și modalitaţile noas- 
tre de licenţiere. Sigur ca aplicarea legii poate 
fi îmbunâtăţita. În realizarea acestui obiectiv, 
BSA deja are în desfașurare un program de 
pregatire a poliţiştilor, procurorilor şi 
judecătorilor. Este foarte important ca în legis- 
lația existenta sa fie aplicata problema propri- 
etaţii intelectuale fiind considerata un subiect 
delicat pentru autoritaţile de la București atun- 
ci cînd discută cu instituții europene. Pe de 
alta parte, aş dori să încheiem un acord guver- 
namental, aşa cum s-a realizat în Bulgaria, 
pentru folosirea legala a programelor software 
de câtre instituţiile statului-. 


8) Am auzit că s-a dat prima condamnare în 
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domeniul pirateriei la noi. Despre ce este vorba 
şi ce reprezintă această condamnare? Un prim 
semn că situaţia se normalizează sau cel prins 
este cineva ce trebuia dar exemplu şi atunci a 
fost sacrificat de colegii lui ca să nu se spună 
că nu se face chiar nimic în acest domeniu? 

BSA a finalizat acest proces şi sentința pro- 
nunţata i-a dat câştig de cauza. Administratorul 
firmei  Andantino din Ploieşti, Bogdan 
Ghinescu, a fost condamnat la șase luni de 
închisoare, cu suspendarea condiționata a exe- 
cutarii pedepsei. În plus, el trebuie sa 
plateasca despagubiri de peste 52 de milioane 
de lei. Ghinescu a distribuit CD-uri cu programe 
de calculator piratate. Aceasta prima con- 
damnare are o importanța foarte mare din 
punctul de vedere al practicii judiciare din 
România. 2 


9) La tarabele cu soft pirat din oraş (unde luna 
aceasta a fost piratată chiar revista XTREMPC, 
sigla ei apărînd pe un CD pirat cu programe de 
muzică) am auzit de la cititori că au fost văzuţi 
nişte domni în uniforme albastre care în loc să 
se ia:de pirați ziceau "la zi bă, ce mai e nou”, 
"la dă şi mie un d-ăsta d-aicin. Ţi se pare nor- 
mală această situaţie, dacă ce spuneau citi- 
torii este adevărat, desigur. 


Am primit și eu semnale ca unii "oameni ai 
legii” au legaturi personale cu vinzatorii de la 
tarabe. Nu am gasit probe pentru a acuza pe 
cineva şi nici nu este treaba noastră sa gasim 
probe. Microsoft este membra BSA şi este rolul 
acestei organizaţii sa ne apere interesele. 
Dupa rezultatele din ultimul timp pot spune ca 
activitatea BSA în România este foarte 
susținuta. Daca informaţiile dv. despre apli- 
carea legii de -catre cei însarcinaţi sa o faca 
sunt adevarate, situatia nu este deloc accept- 
abila şi trebuie să se schimbe ceva. 


10) Pentru protejarea cît mai bună a software- 
lui, pot fi implementate în software sisteme de 
protecţie care să nu fie sparte de hackeri? 
Care sistem de protecţie consideri că ar fi cel 
mai sigur din acest punct de vedere? 


Nu sunt informatician de profesie, însa cred că 
sistemele de protecţie adoptate de unele com- 
panii sunt foarte bune. Însa un sistem de secu- 
ritate care sa ofere protecție 100% nu există. 
Conteaza foarte mult calificarea hacker-ului. 
Pe de alta parte, vorbim de accesul fâra 
bariere (de limba, de disponibilitate şi chiar de 
preț) si atunci cred ca e mult mai bine ca uti- 
lizatorii sa conştientizeze valoarea unui pro- 
dus, sa aprecieze munca depusa şi sa real- 
izeze că merita cumparat, nu furat. E întîi de 
toate o problema de educaţie. 


11) Protejarea cu cheie hardware în portul 
paralel este o soluţie aleasă de unii 
producători pentru produse de mare anvergură 
(Autocâd, Quark) Este o soluţie protejarea cu 
cheie hardware în portul paralel? Care ar fi 
avantajele şi dezavantajele acestui sistem? 





Avantajele principale sunt : 

cheia este unica şi: confera o protecţie 
foarte mare pentru producatorul de software 
- gestiunea licenţelor este eficienta 
Dezavantaje : 

exista unele incompatibilitați tehnice 
- software-ul trebuie sa aiba un pret mare, 
pentru a suporta includerea de costuri supli- 
mentare. Dupa cum se știe, produsele noastre 
se adreseaza unor categorii extrem de largi de 
utilizatori, aşa ca Microsoft le dorește cît mai 
ieftine şi accesibile. 


12) Cînd se va ajunge la capitolul sisteme de 
protecţie la autentificarea pe internet? Nu este 
o metodă rezonabilă de protejare a soft-ului? 

Nu poţi lansa programul pînă nu se verifică pe 
serverul producătorului autenticitatea soft-ului? 


Deja Microsoft experimenteaza acest sistem 
pe scala larga. Office 2000 are încorporat un 
asemenea sistem pentru citeva din versiunile 
distribuite în Australia, Brazilia, China, Hong- 
Kong, SUA şi Canada.Sistemul este cunoscut 
sub numele de Office Registration Wizard. 
Înregistrările se fac pe web, prin telefon, fax 
sau e-mail. În funcţie de rezultatul acestui 
experiment, soluția va fi aplicata sau nu și în 
alte țari. Sute de mii de încercari de piratare au 
fost respinse pîna acum în acest mod. 


13) Chiar dacă este o măsură indirectă de pro- 
tecţie a software-ului, cum consideri că ar afec- 
ta "tactica manualului” cumpararea soft-ului 
original? Un. manual de sute de pagini ce 
însoţeşte un program, cu o documentaţie 
foarte avansată, exemple şamd poate stimula 
mulţi cumpărători pentru alegerea software-ului 
legal în dauna celui piratat. 


Avantajele manualului distribuit întotdeauna cu 
software legal sunt clare şi nu cred ca acest 
lucru poate fi contestat. Manualul este util pen- 
tru toate programele, indiferent de complexi- 
tatea sau destinaţia lor. Acesta este unul din- 
tre argumentele importante pe care le folosim 
atunci cînd pledâm pentru software legal. 


Mulţumim. pentru răspunșuri! 





ENI INTERNET 


ertilicute of 
imthenticity 
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esc în epoca de piatra. Îşi fac 
acasa focul frecînd 2 lemne cu 
ce gasesc şi ei pe acolo. 
Aceea nu este o placa pe care 
se dau bani ci mila. Alege 
1740, sfatul nostru. Calitate 
buna a imaginii și viteza remar- 
cabila. Şi aveți grija de 
muntele ala ca nu prea mai 
sunt multe lucruri bune prin 
țara, macar la munte sa mai 
vina şi omu din cînd în cînd. 


ieşit pe ultimul loc din 
1.000.000 de propuneri la 
ultimul nostru sondaj. Probabil 
vom debuta o astfel de rubrica 
stricta de programare din 2048 
sau 2066. 

4. Aici poti sa gasești infor- 
maţii: 
http: //www.butiys er.com/. 
Noi reuşim sa punem cintecul 
dar sar putea cei care au-drep- 
turile de autor sa reușeasca sa 
ne prinda şi este cam riscant. 


Redacţia - cam obosită 5. Toate fie au aparut fie apar 
1. Înca nu ai întrebat nimic acum, în noiembrie /decembrie. 
0 Jărer nea $ - - deci nu îţi putem da nici un 
| iete r mei de aici 2 > i raspuns. Doar de la punctul 2 
i ăa Ji Să i i în jos vom face asta. 
2. Sigur. Pagini cu mp3-uri, 
jocuri pirat şi poze porno. Sunt 
£ Ș - urmatoarele ilegalitați pe care 
Redacţia - București a “Cum se fac ) le avem planificate. 
Cei care laudau S3 Trio locui- alt i Ş = 3. Din pacate programarea a 





Acces Internet 


Decupeaza talonul alaturat si vino cu el 
la sediul Media SAT si castigi 10 ore "credit" 
pentru accesul la Internet. 


Oferta valabila pentru primele 50 de taloane 


Magazin. Virtual 


Powered by MEDIA SAT 


Consuma creditul vizitand magazinul virtual 
PC SHOP la www.pcshop.ro unde gasesti: 





- pretul corect pentru orice componenta PC i 

- cele mai bune oferte pentru sisteme PC Bal oo z0 
- topul celor mai bune echipamente E iai CARa 
- comenzi on-line http:/Muwa.mediasat.ro 
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după ce mi-am stors cerebelul 
creativ să scot o poză ea 
devine proprietatea voastră şi 
al doilea, nu prea cred că pot 
să cumpăr- cîte o dischetă de 7- 
8000 de lei să vi-o trimit. În loc 
de 4 dischete iau un XtremPC. 

Ador articolele de grafică 
(mai ales cele cu Freehand sau 
Fractal Painter). 

Vine vineri Gorun (prietenul 
meu) cu Cd-ul Xtrem pe la mine 
și zice să încerc Homeworld că 
lui i-a-mers fain şi că e bestial. 
Bag CDul, instalez şi lansez 
programul. Meniul fain, muzică 
plăcută, văd ceva TUTORIAL şi-l 
bag! Pac! Văd o navă, sau ceva 
asemănător, şi un decor extra- 
ordinar. Învăţ cum se. 
manevrează harta cu mouse-ul 
(trebuie să fi bătut rău de tot în 
cap să nu înţelegi interfaţa) şi 
admir galaxia. Ce mai, joc aşa 
fain n-am văzut de la Warcraft 
1.- Totul pare excelent realizat: 
grafica, navele, peisajul, vocile, 
explozii, muzica, etc. Dacă nu 
va fi cel mai tare joc al anului 
atunci nu există dreptate şi 
oameni deştepţi pe lume. 


Redacţia - mirată, contrari- 
ată, ciudată, terorizată. 
În prima ta constatare îşi are 
motivaţia trimiterea imaginilor. 
Cine ştie ca tu ai cerebel cre- 
ativ? Cine ştie ca eşti bunicel 
la desen? Citeva persoane, 
cunoscuţi de familie şi un coleg 
de la şcoala. Trimitind pozele şi 
ele ajungind publicate ești cu 
adevarat cunoscut și talentat şi 
recunoscut de noi şi de mii de 
oameni. Aici este diferența. 
Dreptate pe lume nu prea? 
exista iar oameni deştepti 
destul de rar și pe alte conti- 
nente. Cu toate acestea sunt 
mari şanse ca Homeworld fie 
jocul anului. (noi i-am dat 9.8). 


Siayer - din Moreni 

Am şi eu, de fapt cine n-are, 

nişte mici probleme (poate şi 

mai mari). : 
Fără tîmpenii despre TV- 

Tunere şi piane electronice. La 

hardware vorbiţi (scrieţi) despre 

procesoare, plăci grafice sau 

de sunet. 

2. Mai mult despre jocuri. 

3. Ce-i cu voi? La scrisori 

lipseşte mişto-ul ăla nenorocit 

care te scoatea din sărite cînd 

citeasi dar făcea tot deliciul 

rubricii. Sunteţi bolnavi sau aţi 

uitat cum se face? 

4. Cum fac să meargă NFS pe 

D3D pe o placă Trident 9750 

AGP? 

5. Revista e puţin cam subţire 

(ar merge 100 de pagini) 

8. Cîţi dintre cititorii revistei îşi 

fac pagini de web de faceţi 

atitea ghiduri pt rollover-e sau 

animații? 

7. Sunt cam cusurgiu, nu? 

PS: Quake Arena really sucks, 

doesn't it? Railgun-ul, cu fisul 

lui, e o ruşine pentru lumea 

quaker-ilor. 


Redacţia - din Berceni 

1&2. OK, cu hardware şi jocuri 
am lamurit, ghidurile iar nu-ți 
plac. În concluzie de acum 
prezentam placi de sunet și 
jocuri, ok? Şi ne vom numi 
SlayerPC şi vom avea motto: “o 
revista pe gustul cititorului nos- 
tru (unicului)”. 

3. Reciteşte raspunsul anterior 
și vei vedea ca nu este așa. 

4. Prima varianta este sa îţi 
schimbi placa video şi eventual 
nu cu un Cirrus Logic. 
Alternativ, îl poti lansa cu 
optiunea “-d3d”. 

5. Am vorbit la tipografie şi 
vom îngroșa paginile şi în 2,3 


FORUM XTREM 


numere revista va arata ca DEX- 
ul dar va avea 50 de pagini. 

6. Cîţi dintre cititorii revistei au 
placi video trident? 

7. Suntem cam nepoliticoşi, 


_nu? 


Unreal! Tournament rules. 


Fikker Ferenc 

Salut întreaga redacţie 
XtremPC. Doresc să vă cer o 
mare favoare. Poate pare cam 
ciudat şi ştiu că aceste infor- 
maţii sunt secrete. Am mare 
nevoie de adresele (nu de inter- 
net sau de e-mail diar de = 
adresele unde sunt făcute 
aceste acceleratoare 3D) 
firmelor: Diamong, Matrox, 
Nvidia, 3DFx,..... Ştiu că o să 
ziceţi să iau legătura cu dis- 
tribuitorii locali dar nu-mi pot 
permite să cumpăr un accelera- 
tor 3D la aşa de mare preţ cum 
se oferă aici în Baia Mare pen- 
tru că ştiţi cum e viaţa mod- 
ernă (părinţii sunt şomeri...). 
Nu doresc să dau mai departe 
informaţiile pe care sper că mi 
le puteţi da. 


Redacţia - din străinătate 
Adresele firmelor nu sunt 
secrete. Ele nu stau ascunse și 
produc pe sub pamînt. 
Problema este ca multe din 
aceste firme nu vind decit prin 
distribuitori iar daca vind direct 
pretul nu va fi mai mic decit cel 
pe care-l obţii de la distribuitorii 
locali și cel mult daca este 
atunci va fi cu 10-15% la suta 
mai mic la care daca adaugi 
transportul poate ieși chiar mai 
scump. În plus, va trebui sa 
plateşti în valuta şi cu cec sau 
carte «de credit. În concluzie, nu 
va fi nici pe departe mai avan- 
tajos sa cumperi direct de afara 
iar distribuitorii locali ramin în 


continuare soluţia. 


Alexandru Buzur, Călăraşi 
Doresc să vă felicit pentru arti- 
colul referitor ia viitoarele 
tehnologii ce vor fi abordate în 
realizarea plăcilor video în 
viitor. Întrebarea mea este însă 
dacă această generaţie merită. 
Pentru că eu am un Voodoo 2 
care mă ţine foarte bine în con- 
tinuare şi mă gîndeam să 
achiziţionez un TNT2 care costă 
sub 200$. Merită să mai 
aştept o lună să cumpăr un 
GeForce cu 300$ sau cît o 
costa cînd o apărea? 


Redacţia - mulțumită 

Cumva, actuala generaţie nu 
este destinata celor ce dețin 
placi ca TNT2 sau Voodoo 3. 
Din contra, ea este generaţia 
care va schimba Voodoo 2-urile, 
TNT-ul, 1740 sau Voodoo 
Banshee. Cei ce au luat deja 
TNT2 sau tu, daca dorești sa îţi 
cumperi, nu au ca optiune 
obligatorie GeForce-ul ci ca o 
optiune pentru confortul lor, 
avînd o calitate sporita a imag- 
inii dar nu obligatorie. TNT2-ul 
și Voodoo 3 3000-ul vor ține 
înca bine și pot aştepta gen- 
erația urmatoare ce va fi 
disponibila cam din martie, 
aprilie anul viitor, probabil. 


Acatinei Marius, Buzău 

Aveti de gînd sa organizaţi 
vreun concurs naţional de 
Starcraft sau Quake 2? Şi daca 
[o Roi ale ră 


Redacţia - nefericită 

Din pacate deşi ne-am fi dorit 
pe acest sfîrșit de an sa orga- 
nizam nu vom avea posibili- 
tatea, dar s-ar putea sa venim 
în vizita în citeva oraşe unde sa 
organizam concursuri. 
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ASHERON'S CALL 


JURNAL DE BETATESTER [2] 
ASHERON'S CALL 


Împreună cu Binson am ajuns fără prea mari dificultăţi în ținuturile din sud, 
ale luptătorilor Sho, şi ale oraşelor lor cu pagode şi cu ziduri de hîrtie. 


m pornit prin Dereth, căutînd 
să descopăr limitele acestei 


lumi, convins că o pot face 
destul de repede. Dereth-ul nu 
este, însă, numai întins ca 
suprafaţă, ci abundă în locuri 
interesante în care nu poți 
să nu te opreşti. 
Călătoriile mele au 





Microsoft 


Microsoft 


RPG 


Q4-99, Q1-2000 


Cristi Radu 


început în Cragstone un 
oraş în centrul Dereth- 
ului din care pornesc cel 
mai adesea aventurierii de 
tip Alluvian. Oraşul este 
suprapopulat din această cauză, . 


i însă găseşti de toate în maga- 


zinele împrăstiate pe o suprafată 
relativ mare, faţă de alte oraşe. S- 
au întimplat lucruri ciudate în 
Cragstone, cea mai amuzantă 
întîmplare fiind pornită de un car- 
acter de nivel mare care a reuşit 
să lipească de pămînt o grămadă 
de monede, pe care toţi încercau 


cu disperare să le 
ridice... 

Drumurile m-au purtat 
apoi spre nord, tinuturile 
mele de baştină, cu munţi înalţi şi 
păduri pline de pericole şi recom- 
pense. Cel mai nordic oraş 
recunoscut în mod oficial (mai 
există şi altele desigur cum ar fi 
Ghost Town-ul din craterul unui 
vulcan uriaş) este Holtsburg. Este 
un orășel mic, din care pornesc 
aventurierii de nivel mare, de cele 
mai multe ofi în grup. Am pornit şi 
eu împreună cu Binson (Vaipa) 
spre nord în speranţa descoperirii 







































unor locuri şi aşezări necunoscute 
pînă atunci. Am ajuns destul de 
departe, însă monștrii de nivel 
mare atunci (Banderlingi Reavers) 
ne-au trimis rapid înapoi... 
Probabil că unul dintre cele mai 
interesante oraşe pentru un aven- 
turier de nivel mic-mediu este, 
însă, Arwic. Este destul de greu de 
ajuns aici dacă nu cunoşti labirin- 
turile portalurilor, însă oraşul 
merită osteneala. Are aspectul 
unui burg german cu o piată cen- 
trală în jurul căreia sunt plasate 
toate magazinele de care ai avea 
nevoie. Armurile şi armele ce se 
găsesc aici sunt renumite, nu 
numai datorită diversităţii lor ci şi a 
faptului că multi enchanteri sau 
aventurieri puternici vînd obiecte 
magice. Nu sunt rare ocaziile în * 
care vezi trecînd pe strada mare 
luptători cu săbii de foc, cu săbii 
otrăvite sau magicieni cu toiege de 
gheaţă. Înainte de marile patch-uri 
(adică înainte să devină beta-ul 
public) cantitatea de obiecte mag- 



























ice era foarte mare în acest loc. 
Acum, obiectele de valoare le 
găseşti doar în Minele de lîngă 
oraş. Cutii cu comori se găsesc 
destul de repede, însă cele cu val- 
ori mari se găsesc şi mai adînc în 
Vechile Mine şi sunt păzite de 
Leach puternici. În Vechile Mine în 


Asnenon's Cu (E TIETETSTET III 


după Marile Schimbări, drumul 
este presărat cu pericole la care 
nu pot face faţă decit jucătorii 
organizaţi în grupuiri dacă sunt de 
nivel mic. Oraşul nu este deosebit 
de mare, însă smith-ul din centrul 
oraşului are în ultima vreme cea 
mai bogată colecţie de obiecte pe 











ea cheera, "YMCAI” > 
ou say, “si pentr ALEXANDRU BARTICI” 
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Moss Chamber mai există un lucru 
cu totul special, poate unic pe 
hartă care deschide o nouă per- 
spectivă asupra lumii Dereth... 
Dacă vreţi să colindaţi ţinutul în 
căutarea aventurilor, încercaţi să 
vă împrieteniţi cu aventurieri de 
nivel mai mare care ştiu bine întor- 
tocheatele căi ale portalurilor. Din 
fericire, eu l-am avut pe Binson ca 
acestă persoană. Împreună cu el 
am ajuns fără prea mari dificultăţi 
în ținuturile din sud, ale luptătorilor 
Sho şi ale oraşelor lor cu pagode 
şi cu ziduri de hirtie. 

În Nanto şi Hebian-To am învăţat 
adevărata valoare a 
armurilor Yoroi (foarte 
rezistente şi uşoare) şi 
am descoperit arme noi 
şi puternice. Aici 
găseşti vestitele săbii 
samurai, care sunt cele 
mai folosite de aventuri- 
erii cunoscători datorită 
greutăţii reduse şi a loviturii put- 
ernice pe care o produc. După 
Patch-uri au apărut parcă mai 
multe săbii de samurai magice 
care, însă, sunt foarte greu de 
folosit datorită condiţiilor impuse. 
Cele mai multe nu pot fi purtate 
decît de aventurieri Sho (deşi 
acelaşi lucru se poate spune 
despre alte obiecte din nord, de 
exemplu) care au dezvoltat deja 
reiaţie senior-vasali cu un anumit 
număr de persoane... 

Baishi este oraşul interesant din 
sud. Destul de greu de ajuns la el! 
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care-am văzut-o vreo dată. În afară 
de acest lucru, aici aflaţi probabil 
de un alt loc important din ţara 
Dereth-ului. Se spune că la estul 
oraşului se află o veche ruină care | 
coboară adînc în pămînt. Drumul | 
pînă la ea este presărat cu 
monştrii puternici, gardieni ai teri- | 
bilului miser care zace îngropat în 
pămînt. Labirintul ruinelor este 
străbătut în toate direcţiile de 
Banderlingi Raveri şi Leach-i însă 
aventurierul atent poate ajunge jos 
de tot, la Altar... 
În zonele deşertice ale Dereth-ului 
m-am aventurat prea puţin. 
Animale ciudate şi oraşe miste- 
rioase se ridică dintre dune, iar 
magia se pare că e la ea acasă în 
aceste locuri. De aici, din această | 
zonă pornesc adevăratele călătorii | 
spre zonele necunoscute ale | 
Dereth-ului pline de monştri de | 
nivele mari (peste 30 ajungînd | 
pînă la 89 după ultimele povestiri 
ale unor pescari...), dar şi de | 
obiecte unice. | 
Viaţa socială în Dereth are de cele | 
mai multe ori caracter local. Un 
monarh reuşeşte să ocupe un fort 
îndepărtat, unde îşi strînge avuţiile 
şi îşi atrage vasalii dornici de 
îmbogăţire rapidă şi faimă. | 
Apoi există Festivalurile. | 
A Festivalul Pietrelor a fost | 
A] cel mai mediatizat în | 
presa vremii, deşi prob- | 
abil că mai există şi vor | 
mai exista multe altele. | 
Avocaţii sunt persoanele 
cele mai de încredere dacă 
vrei să afli lucruri noi sau dacă 
nu ești lămurit asupra anumitor 
subiecte. Ce e sigur este câîn | 
Dereth nimeni nu doarme şi nimeni | 
nu se plictiseşte... | 
| 























| Duke Nukem Forever. 


„PLAN UPDATE 

| Nume: John Carmack 
Firmă: Id Software 

Poziţie: Lead Programmer, 
Proprietar 

| Proiect: Quake 3 Arena 


din oţel inoxidabil, prin intermegiul lui 
Unreal Tournament, Carmack promite 
că urmatorul demo de Q3 va conţine 
roboţi pentru modul single-player şi o 
| „serie de nivele noi, adaptate pentru 
i jucatori avansați sau începători. 
| Data la care va apare demo-ul nu 
| este stabilita, însă John spune ca nu va 
| fi înainte ca întreg codul din Q3 nu va fi 
| finalizat, jocul aflindu-se în stadiul de 


n timp ce concurenţa îşi arata colții 


„PLAN UPDATE 
„- Nume: George Broussard 
| Firmă: 3DRealms 
| Poziţie: Lead Programmer 
Proiect: Duke Nukem Forever 


-plan Update 


!.PLAN UPDATE 


| După ultimele zvonuri la sfirşitul lui noiembrie ar trebui să avem măcar un demo la 


testari finale. 

G4, ultimul produs de la Macintosh, 
nu poate ajunge în Europa, din cauza 
legilor americane care interzic exportul 
de supertehnologie (procesorul este pe 
128 de biţi), însa Carmack este în con- 
tinuare nemulţumit de performanţele 
acestuia. Placa video instalata pe un G4 
este un Rage Pro AGP, performanţele 
fiind comparabile cu cele ale unui PC 
puternic, nu de 2-3 ori mai mari decit se 
spune după testele de procesor. 

Lista de lucruri noi îndreptate în 
codul Q3 sau adaugate este prea mare 
pentru'a o scrie aici, singura speranţa 
pe care o avem e ca acestea să fie sufi- 
ciente pentru a contracara succesul UT. 
lar asta nu o vom şti pînă nu apare 
demo-ul final. 





„PLAN UPDATE 

Nume: ”CapnBill” Randolph 
Firmă: Origin 

Poziţie: Lead Programmer 
Proiect: Ultima 9 


Să NA n continuare nu au fost date publicitaţii imagini din DNF dupa 
| mai 1998, dar o sa avem în curînd mai ales ca o importanta 
| revista din strainatate are un articol în.exclusivitate în ultim- 
| ul numar. Pîna la imagini însa, informaţiile curg de peste tot. 
| În DNF, impactul proiectilelor asupra personajelor este mod- 
elat pîna la nivel de poligon, însa din motive de viteza se uti- 
lizeaza zone mai întinse cum ar fi: membre, cap, zona toracica, 
| etc. Pentru fiecare zona de impact exista o animaţie distincta, 
astfel încit variația este foarte mare. 

Spre deosebire de Unreal Tournament şi Quake 3, în DNF 
atenţia va fi îndreptata foarte mult spre calitatea acțiunii din 
| modul de joc single-player. Însa dupa ce aceasta se termina, 
urmeza modul muti-player, iar mulţi sunt de parere ca deja 
| engine-ul de Unreal care este la baza DNF este mult mai bun 
| decît cel din Quake 3. 
| Dupa ultimele zvonuri la sfirșitul lui noiembrie ar trebui sa 
| avem macar un demo la Duke Nukem Forever. 
| 
| 
| 
i 
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andolph este însărcinat cu 
RR suveruzaree programato- 
rilor de la Ultima 9. 
Aceasta înseamna ca are grija ca 
toate bucaţile de cod să se afle 
acolo unde trebuie, şi ce e cel 
mai important, la timp. Demoul 
de Ultima 9 (care are în jur de 
450 Mb) a apărut deja în ediţie 
limitata în momentul în care citiţi 
aceste lucruri, însa să vedem 
care sunt lucrurile noi din Ultima 
9, din punctul de vedere al unui 
programator, dar nu în ultimul 
rînd şi al unui gamer. În primul 
rînd va exista o tastă pentru cap- 
turarea imaginilor din joc, pentru 
a demonstra ca aţi fost şi ce aţi 


facut prin lumea Ultimei 9. 


Pentru ca aspectul sa fie cît 
mai impresionant, jocul va supor- 
ta compresia texturilor S3TC, în 
format de 16 sau 24 de biţi. 
Pentru acceleratoarele Voodoo 
care se încapațineaza sa ruleze 
Glide, texturile vor fi pe 8 biți cu 
pierderea de calitate 
corespunzatoare. 

Ultima 9 folosește mip-map- 
ping-ul pentru îmbunataţirea 













calitaţii imaginilor. Imaginile din 


joc care au aparut pîna acum nu 


beneficiau de această facilitate, 
şi tot arâtau superb... 

S-a modificat codul de afişaj 
pentru a suporta rezoluţii înalte, 
peste 1024x768, şi se pare că 
merita. Oricum pe un Voodoo2 la 
800x600 Ultima 9 se mişca exce- 
lent. 

Ca la toate marile productii, 
lansarea jocului va fi precedată 
de articole publicitare (care s-ar 
putea să ajunga şi la noi, cum a 
fost cazul Dungeon Keeper-ului 2) 
de genul: cărţi de joc speciale, 
hărţi, cărţi de tarot, Ultima CD 
collection, manuale îmbrăcate în 
piele, etc. Vin vremuri frumoase 
pentru fanii RPG... 

















„PLAN UPDATE 

Nume: Cliff Blezinski 
Firmă: Epic MegaGames 
Pozi Programmer 
Proiect: Unreal Tournament 


îteva informaţii care cred ca va 
C= interesa, direct de la sursa: 

Translocatorul. Apare în CTF şi în 
Domination dar poate fi pornit și în 
modul Death-match normal. Pentru a 
reveni: la arma pe care ai avut-o înainte 
de a folosi translocatorul urmaţi 
urmatorii paşi: apasaţi butonul pentru 
Alternate Fire şi ţineţi-l apasat pentru a 
realiza translocarea propriu-zisa apoi 
apasaţi butonul Fire pentru a reveni la 
arma anterioara. Impact Hammer. Este 
o arma uşor trecuta cu vederea 
deoarece este mai greu de gasit şi 
destul de greu de utilizat. Daca ţineţi 
apasat butonul de Fire, arma se 
încarca, energia pe care o degaja fiind 
direct proporţionala cu timpul de 
apasare. Pentru a descarca Impact 
Hammer-ul trebuie sa atingeţi fizic ţinta. 
Puteţi folosi Impact Hammer-ul pentru a 
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realiza un fel de Rocket Jump pentru a 
ajunge în locuri greu accesibile, 
folosind modul de foc obişnuit. Modul 
alternativ de foc poate fi folosit şi pen- 
tru aparare, daca ai reflexe, deoarece 
poate respinge un anumit tip de proiec- 
tile. Shock Rifle. Are proprietatea de a 
da un impuls jucatorilor aflaţi în zona de 
impact a proiectilului (în afara de dam- 
age-ul propriu-zis) de aceea poate fi 
interesant pe nivelele cu gravitație mod- 
ificata, gen Morpheus-DM. Shock-Rifle 
mai are un mod de citeva secrete care 
sunt de categoria Elite Players. Totuşi 
staţi pe aproape pentru a afla şi aceste 
trucuri ca şi altele din Unreal 
Tournament. 
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65.000 
110.000 
210.000 
305.000 
465.000 
590.000 


4 ore 

8 ore 

20 ore 

30 ore 

50 ore 
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„PLAN UPDATE 
Nume: Jake Simpson 
Firmă: RavenSoft 
Programmer 
Proiect: Star Trek Voyager, Soldier of Fortune 


sunt adaugate elementele care dau viaţă jocului în 

adevaratul sens al cuvîntului. STV se bazeaza pe 
engine-ul Quake3, care este şi 90% adaptat pentru joc. 
Armele din STV sunt subiect de discuţie între programa- 
tori şi gameri prin intermediul internetului. Daca parerea 
acestora este justificata Jake Simpson promite ca va 
ţine seama de ea la programarea acestora. 

SOF, un alt joc de genul Team Fortress, Rainbow Six, 

se afla în stadiul final de testari al modulului death- 
match. 


Rem nivelelor din joc este aproape gata, acum 





Acces pe INTERNET 


la prețuri cuprinse 
între 65.000 şi 590.000 lei 
(TVA inclus) 


Conturi 
e-mail 


Pentru instalare 
primeşti 


Dischetă+Manual 

Dischetă+Manual 

Dischetă+ Manual 
CD+Manual 
CD+Manual 
CD+Manual 





timp de 1 lună 


* Între orele 23:00-07:00 durata este mai mare cu 25% 


Poţi primi abonamentul dorit sunând la (01) 891.36.36 (tarif 47800 lei/minut). 
Durata mesajului telefonic variază între 1,5 şi 12,5 minute, în funcţie de valoarea abonamentului. 
Nu se percepe taxă de instalare până la sfârşitul anuhui. 


Non stop suport tehnic la (01) 402.24.34 


www.happyline.ro 


Pentru oferta completă şi mai multe detalii sunaţi la (01) 402.24.02 














TEHNOLOGII DE COMUNICATIE 


Ne interesează mai mult modul în care americanul, canadianul sau vest- 
europeanul mediu se conectează la net şi tehnologiile la care are acces 


ul sau vest-europeanul mediu se 
conectează la net şi tehnologiile la care 
are acces fără a plati cu zeci de mii de 
dolari sau euro acest lucru care la noi 
deşi aproape inexistent devine pe zi ce 
"trece 'un lux inaccesibil. În acelaşi timp 
ne intereseaza situația din România. 


transformare este bună sau rea e dis- 
cutabil şi nu intenţionam să explicam aici 
dezavantajele sale. Cum nu intenţionam 
să explicâm pe larg nici modul în care 
Internet-ul este alcătuit, acesta fiind un 
subiect pur tehnic. Ne intereseaza mai 
mult modul în care americanul, canadian- 


o reţea exclusivista a unor oameni de 
ştiinţa lucrînd pentru armată în cîteva 

| universităţi, ajungînd. o componenta cotid- 
| iana a vieților cîtorva milioane de 

| oameni, un loc de întîlnire, de studiu, de 
| lucru, de joacă și relaxare. Ca aceasta 


| nternet-ul a încetat de mult sa mai fie 
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Comunicaţie de înalt nivel 





în România 
Anul 4500 cel mai devreme 


d Alex Bartic 


ISDN 





SDN-ul este o tehnologie foarte 

raspîndita în SUA & Canada şi care 
şi-a facut intrarea şi în Europa. ISDN- 
ul clasic folosește un mod de trans- 
misie digital, utilizînd pînă la doua 
canale de 64kpbs (B channels), 
obţinînd o rata totala de transfer de 
128kbps. Un al treilea canal (D chan- 
nel) de 16kbps este utilizat pentru 
transmiterea de semnale de statut, 
cum este cel de ocupat. Asta 
deoarece unul din cele două canale B 
poate fi folosit pentru convorbiri tele- 
fonice vocale. ISDN-ul clasic, ca şi 
modemul telefonic, necesita 
conectarea la un ISP, legatura nefiind 


” permanenta. 


ISDN-ul ca tehnologie nu este 
ceva tocmai nou, trecînd circa 15 ani 
de cînd a fost dezvoltat. A0/DI 
(Always On/Dynamic ISDN) este o 
îmbunataţire a ISDN în sensul ca uti- 
lizeaza canalul D pentru a tine abon- 
atul permanent legat cu ISP-ul. Prin 
acest canal sunt transferate date 
care nu depașesc capacitatea sa iar 
în momentul în care devine necesara 
0 conexiune mai rapida este automat 
pornit unul din canalele B, D-ul fiind 
scos din funcţiune. AO/Dl-ul permite 
ISP-urilor conectarea mai multor uti- 
lizatori, iar upgrade-ul ISDN-ului la 
aceasta tehnologie se face cu un sim- 
plu flash. ISDN-ul are ca principal 
avantaj costul destul de redus, dar 
necesita un nou cablu şi transferul nu 
mai este tocmai în pas cu cerințele 
actuale, care se întreapta catre 
stream-uri audio/video. 


ANTENA DE SATELIT 


ste utilizată în general pentru 


conexiuni din puncte nele- 
gate (sau prost legate) la un 


backbone Internet (suna cumva 


a România?). 


Antenele utilizeaza sateliții 


pentru a comunica, 


tarifării la mb. 

Legaturile prin satelit sunt 
doar pentru zone inaccesibile şi 
unde viteza cu care un pachet 
ajunge la destinaţie nu este 
vitala. 





marind timpul de transfer 
al unui pachet cu cel 
puțin 450ms în cazul 
sateliților geostaţionari. 
Exista însa în lucru 
diverse proiecte care 
propun sisteme de sateliți 
mai apropiaţi de Terra, pe 
orbite instabile, dar aces- 
tea sunt înca la cîţiva ani 
distanţă de finalizare. 
Rata medie de trans- 
fer prin sateliți se situaza 
în jurul valorii Smbps (din- 
tre care în general mai 
mult de jumatate sunt 
pentru download), 
prețurile fiind exorbitante. 
Pentru antenele mai nor- 
male, de 128kbps, 
prețurile sunt onorabile şi 
exista chiar posibilitatea 


ste probabil ultimul venit ca 
tehnologie. Modemurile radio 


nu Sunt tocmai o noutate dar 


viteze cu adevarat mari au fost 
obținute doar în ultima vreme. 





WIRELESS (RADIO MODEM) 










































































Tehnologia necesită o staţie de 
emisie/recepţie la ISP iar rața 
de transfer variază între 
1500kbps şi 35mbps, cu 
menţiunea ca cele ultra-rapide 
funcţionează doar pe distanțe 
de 3-4km. Costul unui radio 
modem nu este tocmai redus 
dar în schimb nu necesită infra- 
structura în raza de acţiune a 
ISP-ului. 











TEHNOLOGII DE COMUNICATIE ERNET 


MODEMUL TELEFONIC 


—-u o tradiţie de peste 20 de 
€ modemurile. sunt cel mai 
comun şi mai des utilizat mijloc 
de conectare la Internet. 
Modemul presupune existența 
unei linii telefonice cît de cît 
curate şi a unui ISP Ia care este 
efectuata conectarea. La ora 
actuala se fabrică modemuri de 
28kbps, 33kbps şi 56kbps. 
Ultimele însa necesita o linie tele- 
fonică foarte curata care să 
treacă doar prin centrale digitale, 
în lipsa acestor cerințe 


conectîndu-se la valori inferioare. 
În prezent este destul de clar câ 
modemul clasic şi-a atins limita 
superioară cu modelele de 
56kbps, mai mult fiind imposibil 
cu tehnologie analogica. În ultima 
vreme au aparut modele gen x2 
(U.S. Robotics), la 112kbps, care 
practic, utilizeaza doua linii tele- 
fonice, traficul fiind balansat între 
ele. 

Modemul are ca avantaj cos- 
turile reduse de achiziţionare şi 
instalare pe o linie existenta dar, 


în cazul țarilor din Europa, nota 
telefonica devine curînd o mare 
problema (macar aici suntem în 
pas cu Europa). 








MODEMUL DE CABLU 





ablul TV nu este nicaieri prin 

lume (partea aşa zis "civi- 
lizata") o raritate. Companiile 
care ofera asemenea servicii, în 
încercarea de a creşte cifra de 
afaceri, au introdus modemurile 
care utilizeaza cablul TV pentru 
legatură la Internet. Ratele de 
transfer atinse de o astfel de 
reţea se situază în jurul valorii de 
4mbps, existînd însa şi. variante 
de 10-30mbps sau mai mult. Bin 


nefericire aceasta rata de trans- 
fer este împărţită cu vecinii, 
deoarece este vorba de un singur 
fir prin care circula semnalele. 
Acest lucru este cu atit mai evi- 
dent atunci cînd este vorba de o 
reţea de 4mbps, mai redusa. 
Legatura între modemul de cablu 
și computer este asigurata în gen- 
eral de o placa de rețea de 
10mbps, care limiteaza automat 
rata maximă de transfer. Deşi 
legătura este permanenta servici- 
ile de telefonie prin cablu tv sunt 
rare. 

Modemul de cablu are avanta- 
jul unui cost de instalare destul 
de redus şi al ratei de transfer 
bune în cazul în care vecinii nu au 
valenţe internetonaute. La deza- 
vantaje intra costul destul de 


mare al modemului, care creşte 
odată cu viteza şi cazurile în care 
vecinii au valenţele sus-amintite 
sau reţeaua este prost proiec- 
tata. Trebuie totuşi spus ca 
exista doua tipuri de cablu TV, cel 
coaxial clasic (la care nu am 
facut referire aici deoarece nu se 
mai instaleaza de cîţiva ani buni) 
şi cel HFC (hybrid fiber-coax), 
folosit şi în România. 








ADSL 


DSL înseamnă Assymmetric 

Digital Subscriber Line, unde 
Assymetric vine de la faptul ca 
rata de download este mai mare 
decit cea de upload. Tehnologia 
DSL a apărut înca de prin anii 80 
cînd companiile de telefoane din 
SUA s-au gîndit sa ofere servicii 
video la cerere prin liniile telefon- 
ice clasice, idee care s-a dovedit 





prea greu de implementat. Odata 
cu Internet-ul DSL-ul şi în mod 
special ADSL-ul au reintrat în 
actualitate datorita ratelor de 
transfer foarte ridicate, de max 
8000kbps. ADSL necesita totuşi 


o linie telefonica foarte curata şi 


datorita rezistenţei opuse de 
cuprul din care sunt facute firele 
cu cît distanta pîna la centrala 
este mai mare cu atit rata 
maxima de transfer scade. La ora 
actuala ADSL-ul este implementat 
cel mai des în variante de pina la 
1000kbps şi distanța maxima 
pîna la centrala de 10km. Pe dea- 
supra, legatura care este perma- 


nenta permite şi efectuarea'de 
convorbiri vocale care nu 
afecteaza cu nimic fluxul datelor 
transmise. O alta varianta de 
DSL, HDSL este utilizat acum 
pentru înlocuirea vechilor legaturi 
T1, considerate depașşite,. 
Avantajele ADSL sunt utilizarea 
liniilor telefonice existente şi rata 
mare de transfer. La capitolul 
dezavantaje intra necesitatea 
unei linii curate, distanţa relativ 
mica pina la centrala și costurile 
celor doua modem-uri, unul la 
client iar celalalt la ISP (centrala). 


Internet 


XTREMPI 
5/1996 


CE 














marketingQkappa.ro 





| 
N 





CERTITUDINI & 
PERSPECTIVE 


fonice locale sunt gratis, 

existind un abonament 
lunar în valoare de 20-30$, 
în funcţie de companie. 
Astfel, americanul poate 
sta conectat 24/24 daca 
îşi procura o a doua linie 
telefonică sau folosește un 
mobil. Însa, datorita 
prețurilor foarte scazute la 
ISDN și modice la ADSL 
foarte multa lume a optat 
pentru una din aceste 
solutii. SUA fiind strabatute 
de cîteva backbone-uri, 
legaturile dintre diversele 
ISP-uri sunt excelente iar 
razboiul dintre acestea se 
duce la nivelul prețurilor, 
mai mult decit accesibile. 

Situaţia din România 
este exact invers. Aproape 
toate ISP-urile din tara sunt 
conectate la diverse noduri 
Internet cu ajutorul 
antenelor de satelit, în gen- 
eral la 4mbps şi ofera ser- 
vicii de dial-up contra cost 
cu ora sau full-access. În 
anumite cazuri, pot fi trase 
linii închiriate, obtinindu-se 
conexiuni permanente dar 
în mod automat se trece la 
un mod de tarifare pe mb 
care numai avantajos nu 
este, prețurile situindu-se 


| n SUA convorbirile tele- 


-. între valorile de 0.6$- 


1.22$/mb. Exista citeva 
firme de televiziune prin 
cablu, legate tot prin 
antene, care şi ele la rindul 
lor ofera servicii internet 
de dial-up sau cable 
modem, în ultimul caz 
preturile fiind ca mai sus. 
În colțul privilegiaților se 
situaza cîteva ISP-uri ca 
Eunet sau Total Net care 
detin cablu terestru (fibra 
optica) pina la diverse 
noduri, fiind eliminat ping 
time-ul astronomic. 
Preturile sunt aceleași. La 
toate acestea se adauga și 
tarifele pe impulsuri ale 
Romtelecom, aproape în 
pas cu cele europene şi un 


pic cam prea mari pentru 
buzunarul omului de rînd. 

Uneori pentru a face un 
Quake3 cu doi vecini ajung 
pachetele sa se plimbe 
prin SUA sau Germania 
numai pentru ca doua ISP- 
uri nu sunt legate între ele. 
Lipsa unui backbone 
naţional, public, (cel al 
ROEDU este doar un 
schelet pe care s-ar putea 
dezvolta ceva) face imposi- 
bila conectarea României la 
un nod important şi 
menţine starea actuala, cu 
sute de ISP-uri şi antene. 

La nivelul Bucureştiului 
exista doua rețele consider- 
ate metropolitane. Kappa 
şi RCS, ambele companii 
de televiziune prin cablu. 
La aceste doua retele sunt 
conectate cîteva ISP-uri şi 
o mulţime. de clienţi, dar de 
ceva vreme legatura între 
ele a fost taiata din motive 
tehnice. Kappa are link 
direct şi:cu ROEDU, una din 
puţinele reţele naţionale, 
un fel de backbone 
educaţional cu legaturi de 
2mbps în cîteva din oraşele 
universitare ale tarii. 

Totuşi la orizont apar și 
lucruri mai bune. PCNet 


intentioneaza sa introduca: 


ATM-ADSL deocamdata în 

- București, adresata în mod 
special firmelor iar 
Romtelecom a binevoit sa 
anunţe noul sistem de linii 
ISDN la preturi avanta- 
joase, ramînînd de vazut 
daca nu cumva se vă repe- 
ta figura cu tarifele telefon- 
ice şi ne va costa de 3-4 
ori salariul mediu pe 
economie lunar pentru a 
putea sta conectaţi un timp 
rezonabil la internet. 
Principalul impediment la 
ora actuala pentru 
conectare, cea prin dial-up 
desigur, este Romtelecom- 
ul, costul convorbirilor 
depaşindu-l pe cel al acce- 
sului la Internet. 
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NETSCAPE 


Am făcut o vizită la www.enet.com, am deschis trei ferestre, moment în care 
Communicator-ul a decis că a funcţionat suficient şi a binevoit să [0 c2 1018 


Sunday, October 24 
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Alex Bartic. 
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www.cnet.com, site-ul care a bagat Netscape Navigator 
4.7 în sperieţi. 


ug-urile sunt marea problema a 

software-ului din ziua de azi. 
De la sistemul de operare pîna la 
jocuri totul pare sa aiba probleme 
şi sa necesite fix-uri, patch-uri sau 
diverse setari pentru ocolirea unor 
probleme care nu ar trebui sa 
treaca nici de cel mai elementar 
beta test. Deși mi-a placut înca de 
la început Internet Explorer 5 pot 
sa spun ca acesta în ultima vreme 
cel puţin a depaşit toate recor- 
durile, riscînd sa intre în Guiness 
Book pentru bug-uri, motiv pentru 
care am tras cu nerabdare 
Netscape Communicator 4.7 şi |- 
am instalat pe computerul propri- 
etate personala, cu speranţa ca 
fiind vorba de o varianta majoră o 
fi disparut eterna problema cu 
crapatul programului la mai mult 
de patru ferestre deschise. 


Dupa ce mi-a mîncat circa 42MB 
din preţiosul spaţiu al hdd-ului 
meu de. 4.3GB (total depașit de 
evenimente), am trecut la dezin- 
stalarea AOL Instant Messenger 3, 
care continua sa se bage automat 
odata cu Communicatorul, neex- 
istind posibilitatea deselectarii lui 
la instalare. 

Terminînd şi cu aceasta am încer- 
cat ca tot omul sa vad lista cu 





noutaţile, drept care am dat un 
click pe Help/Release Notes și 
dupa scurt timp acestea au 
binevoit sa apara cum se vede și 
în imagine, probabil cu alfabet 
japonez (fara fonturi). Drept care 
am copiat adresa şi am deschis-o 
cu IE5, care nu a avut asemenea 
sentimente antienglezești. 

Pe linga clasicele bug fix-uri lista 
de noutati cuprinde un efemer 
“tested and certified as Y2K-com- 
pliant”, AOL Instant Messenger 
3.0, Flash 4, Real Player G2, 
Netscape Radio service, 
ShopEnNetscape (magazinul online 
al firmei) şi WinAmp. Lucrurile noi 
Sunt un pic cam subțiri, jumatate 
din ele fiind prezente și în vari- 
antele precedente. Cel mai intere- 
santa adiție este de departe 
WinAmp-ul, de curînd achiziționat 
cu tot cu Nullsoft, dar în general 
cine are nevoie de acesta și-l 
trage și singur. 

În continuare am facut o vizita 
la www.cnet.com, am deschis trei 
ferestre, moment în care 
Communicator-ul a decis ca a 
funcţionat suficient şi a binevoit 
sa crape, nu înainte de a-mi oferi 
posibilitatea sa raportez problema. 


It: Communicator 4.7 MastiiX imilig - Netscape 
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Reloat Home Search Netscape 


La capitolul viteza Communicator 
4.7 se mişca exact la fel ca şi 
variantele anterioare, fiind depașit 
de catre IE5 care are un sistem de 
cacheing ceva mai eficient. 
Pe linga toate acestea prima vari- 
antă de Communicator 4.7 lansata 
de Netscape avea un bug care, pe 
anumite mașini, împiedica brows- 
er-ul sa deschida pagini de web. 
Soluţia era ștergereă directorului 
FullSoft din Program. 
Concluzionînd, pot afirma ca 
nimic nou pe frontul browser-elor. 
Poate doar un nou bug în IE5, 
saptamina viitoare. Şi speranţa 
într-un viitor mai luminos cu 
Mozilla sau Netscape Netscape 
Communicator 5.0, cîndva ... 
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Așa îşi citeşte Netsape Communicator 4.7 propriul sau Help. Este 


ce e drept un limbat cam ciudat... 
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ORMATE AUDIO: 
PREZENTARE & [ESTARE 


O trecere marcantă pentru sunete, cu un grad mai mare de flexibilitate în 
ceea ce priveşte modalităţile de operare, a fost trecerea la computer 
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Tip program 
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PROCESĂRI DE SUNET 


upă cum se ştie deja , multa 
D.- asociază fişierelor 

audio din start denumirea 
wave , pentru că fenomenul fizic de 
sunet se datorează variaţiei rapide 
a presiunii aerului pe membrana 
urechii (vibraţiile fiind transformate 
în semnal electric pe care creierul 
îl interpretează ca sunet), iar dacă 
am reprezenta grafic variaţia pre- 
siunii în funcţie de timp , graficul ar 
avea formă de valuri de unde şi 
denumirea de wave. Datorită aces- 
tui lucru , cele mai multe tipuri de 
fişiere audio sunt WAVE , ele 
existînd în mai multe formate . 
Dacă în urmă cu ceva timp , tre- 
cerea de la instrumentele calde la 
cele analogice ( iar apoi la cele dig- 
itale ) a ușurat munca compozitoru- 
lui măcar la capitolul de concepţie 
în sensul că acesta putea deja din 
start să vadă cum sună ce a lucrat 
fără a mai apela la audierea instru- 
mentelor calde , el avînd la dis- 
poziţie chiar pe cea mai slabă 
clap= General MIDI 128 de instru- 
mente, o trecere şi mai marcantă , 
cu un grad mai mare de flexibilitate 
în ceea ce priveşte modalităţile de 
operare , a fost trecerea la comput- 
er . Pornind modest , cu un număr 
mic de tipuri de fişiere de sunet, 
cu o calitate destul de slabă oferită 
de primele placi de sunet , în ziua 
de azi acesta a ajuns nelipsit ca 


ph, 





SOT, sti me. 


Din grafic se vede concret aspectul evoluției. 





După cum se observă din figuri, calitatea sunetului este mai bună 
atunci cînd rata de samplare este mai mare (figura de jos). 


întrebuințare chiar şi în studiourile 
muzicale . În scopuri pur muzicale , 
se conturează cam trei tendinţe 
legate de lucrul pe computer cu 
fişiere de sunet: cu fişiere WAVE , 
cu MIDI sau combinat WAVE + MIDI 
(cel mai utilizat). Astfel articolul a 
fost structurat pe capitolul WAVE , 
MIDI , însă nu au fost uitate şi alte 
tipuri de fişiere cum ar fi cele uti- 
lizate la diverse calculatoare sau 
plăci de sunet. Principalele carac- 
teristici ce definesc practic cali- 
tatea unui fişier de sunet ar fi rata 
de samplare (frecvența 44100Hz , 
48000Hz etc.) şi rezoluţia (formate 
pe 16 biţi , 8 biţi etc.).Referitor la 
rata de samplare sau frecvenţă , 
prin aceasta sunetul devine digital. 
Astfel o parte foarte mică din 
sunet este samplată de mai multe 
ori pe parcursul unei secunde . Cu 
cît numărul de parți mici este mai 


mare pe durata unei perioade , cu 
atit rata de samplare este mai 
mare „ iar calitatea sunetului este 
mai bună. Acest lucru se poate 
observa şi în figură , unde în primul 
caz avem o rată de samplare mai 
mică (exemplu 22050Hz), iar în 
celălalt caz avem o frecvenţă mai 
mare (exemplu 44100Hz). În cel 
de-al doilea caz vom avea o calitate 
mai mare a sunetului , care se 
poate observa chiar grafic prin fap- 
tul că se apropie mai mult de 
forma ideala de val ( de altfel acest 
lucru are o explicaţie pur geomet- 
rică ). În mod asemănător se 
observă şi influenţa rezoluţiei for- 
matului asupra sunetului , codarea 
fişierelor pe 4 , 8 , 16 biţi avînd un 
cuvînt de spus asupra calităţii ( cu 
cît rezoluţia este mai mare , cu atit 
şi calitatea va fi mai ridicată). 





FIŞIERE WAVE 


Windows PCM ( WAV) 

Acesta este formatul specific 
Microsoft Windows . Oferă o sto- 
care de o calitate foarte mare a 
sunetului , datorită faptului ca are 
o rată de samplare ( frecvenţă) de 
48000Hz (uneori de 96000Hz la 
unele aplicaţii) , sunet stereo pre- 
cum şi format pe 32 biţi. De altfel 
acest tip de fişier are paleta cea 
mai mare de reglare , în special la 
rata de samplare pornind de la 
6000Hz ( la o calitate mai slabă) , 
posibilitatea de a alege sunet 
mono sau stereo precum și format 
pe 8 , 16 şi 32 biţi. Este recoman- 
dat a fi folosit doar pentru o sto- 
care de calitate foarte mare , pen- 
tru înregistrări muzicale , instru- 
mentale , în condiţiile setării carac- 
teristicilor sale la maxim , în pofida 
faptului că la CD(44100Hz 16bit 
stereo) calitatea sunetului este mai 
slabă decit valorile maxime oferite 
de acest format. Singurul dezavan- 
taj este că ocupă foarte mult 
spaţiu în condiţiile calităţii maxime 
, avînd nevoie pentru o melodie de 
peste 5O0Mb . Acest lucru atrage 
după sine o placă de sunet perfor- 
manta ( dar și restul calculatorului 
) pentru redarea acestuia fără între- 
ruperi. 


A Law Wave şi Mu Law Wave (Wav) 
Sunt folosite în aplicaţii ce privesc 
telefonia , realizind o compresie a 
sunetului original de 2:1 ( de la 16 
biţi la 8 biţi ) cu o mica pierdere a 
calităţii , însă calitatea oferită este 
cu mult peste alte fişiere folosite la 
telefonie. Tot aici ar mai fi de spus 
că fişierele Mu Law Wave sunt 
standardizate internaţional pentru 
telecomunicaţii, iar cele A Law 





Wave sunt folosite pe plan euro- 
pean. 


Microsoft ADPCM ( WAV) 

Formatul în cauză , permite o com- 
presie a sunetului de 4:1 , adică 
de la 16biţi la 4biţi . La încarcare , 
formatele Microsft ADPCM sunt 
repuse pe 16 biţi pentru o calitate 
mai bună a sunetului . Spre exem- 
plu în Sound Forge XP 4.5 acest 
format are setate implicit 
urmatoarele valori : 44100Hz , 
4biţi „ stereo. 


IMA ADPCM ( WAV) 

Este formatul specific The 
International Multimedia 
Association (IMA) , avind o compre- 
sie de la 16 biţi la 4 biţi deci tot 
de 4:1 , însă folosind o altă 
metodă de compresie decit cea de 
la Microsoft ADPCM cu rezultate 
mai bune . Acest format poate per- 
mite o comprimare şi de 5,3:1 
adică de la rezoluţii de16 biţi la 3 
biţi . Tot pentru acest format au 
mai fost realizate compresii pe 
2biţi şi pe 5 biţi . In concluzie IMA 
ADPCM poate fi folosit la compri- 
mare chiar în locul comprimării 
MPEG . 


FIŞIERE WAVE COMPRIMATE ( MP3 
„ MP2 , MP1, WAV) 

Aceste binecunoscute formate , în 
special MP3 , sunt folosite la com- 
primarea formatelor WAVE foarte 
mari care pot fi înregistrate cu 
setările maxime oferite de formatul 
Windows PCM „, iar apoi fie salvate 
cu programe de tipul Sound Forge , 
Cool Edit , chiar şi Wave Studio din 
pachetul de programe SB LIVE sau 
pot fi ulterior convertite cu pro- 
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Calitatea sunetului este influențată și de rezoluţia for- 
matelor. Cu roșu pe 16 biţi, verde pe 8 biţi. 








grame specializate. Nu este nece- 
sar ca un fişier comprimat folosind 
MPEG Layer 1,2,3 (a apărut şi 4) 
să poarte extensie MP deoarece 
acesta este tot un fişier WAVE , 
comprimat folosind format MPEG. 
Avantajul acestei compresii MPEG 
(Motion Picture Experts Group) este 
acela că oferă o calitate bună a 
sunetului la frecvenţe de pînă la 
48000Hz (însă de cele mai multe 
ori acestea sunt la 44100Hz 
deoarece majoritatea sunt luate de 
pe CD-uri audio care după cum am 
spus mai sus nu oferă o calitate 
mai mare de 44100Hz pe 16biţi) , 
iar altă facilitate ar fi aceea ca 
ocupa puţin spaţiu . 


ACM Waveform (WAV) 

Format furnizat de Microsoft Audio 
Compression Manager (ACM) , 
reprezintă o alternativă la fişierele 
Windows PCM datorită faptului că 
oferă şi ele o paletă mare de pro- 
prietăţi setabile cum ar fi tipul for- 
matului ( PCM , MPEG Layer 3, etc) 
„rata de samplare (frecvenţa ) de 
pînă la 44100Hz , format pe 16 
biţi , sunet mono sau stereo. 


FISIERE MIDI (FORMATE GM GS şi XG) 


işierele MIDI sunt în special 

dedicate realizatorilor de 
muzică , compozitorilor , în cazul 
lucrului în sistem keyboard MIDI - 
calculator sau doar cu sintetizator. 
Astfel este realizată o interschim- 
babilitate (compatibilitate) între 
formate muzicale realizate în 
diverse locuri şi cu diverse 
mijloace . Astfel acest format a 
început să se impună începînd cu 
1983 pe piaţa producătorilor de 
hardware pentru muzică , în spe- 


cial prin faptul că oferă o calitate 
digitală a sunetului faţă de vechile 
produse analogice . Formatele 
MIDI pot fi folosite concomitent şi 
pe clapă și pe computer. În ceea 
ce priveşte folosirea MIDl-urilor pe 
calculator, calitatea sunetului 
instrumentelor folosite de acestea 
depinde foarte mult de placa de 
sunet . Astfel ele pot suna foarte 
prost pe SB 16 sau OPL2,OPL3, 
iar pe SB LIVE să aibe o calitate 
deosebită în special şi prin faptul 


că aici sunt folosite pentru for- 
matele MIDI sound fonturile . 
Avînd în vedere că piaţa 
producătorilor de produse MIDI 
este foarte mare , între aceştia a 
apărut o diferenţiere prin crearea 
formatelor GM , GS şi XG. 


MIDI GM 

Denumirea acestui format de GM 
vine de la General MIDI , fiind de 
fapt primul format MIDI impus 
după cum am mai spus la 
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începutul anilor 80 şi adoptat în 
1991 de JMSC ( Japanese MIDI 
Standards Committee) şi de MMA [ 
American MIDI Manufacturers 
Association) . Formatul GM ofera 
un sistem de sunete multitimbrale 
pe 16 canale . Instrumentele 
folosite de MIDI GM sunt 128 la 
număr , împărţite în 16 grupe de 
instrumente . Peste cele 128 de 
instrumente „ formatul GM mai 
oferă o posibilitate de extensie 
pentru realizarea bancilor de 
sunete. 


MIDI GS 
Formatul GS (General Standard) a 
fost dezvoltat de producătorul 


japonez ROLAND , permiţind schim- 


barea bancilor de instrumente la 
lucrul cu acelaşi format MIDI , 
modificarea de diverşi parametri ai 
sunetului precum şi aplicarea de 
efecte proprii. 


MIDI XG 

Formatul MIDI XG ( Extended 
General MIDI ) aparţine firmei 
YAMAHA . Acest format crește cu 
mult posibilitaţile şi numarul 
instrumentelor folosite , fiind 
folosit atit la keyboard-urile YAMA- 
HA , cît şi în aplicaţii soft pentru 
computer. Exista chiar unele placi 











Sustain pedal jack 
Octave Shiit buttons 























Caglitatea sunetului este influenţată și de rezoluția formatelor. Cu 
roșu pe 16 biţi, verde pe 8 biţi. 


de sunet YAMAHA XG , cu milt mai 
bune decit OPL2 sau SB 16. 

În concluzie |, folosirea for- 
matelor MIDI este recomandata 
numai în cazul în care utilizatorul 


dispune de o placă de sunet per 
formanta, dar și de un soft 
sequencer bun . 





Fişiere specifice diverselor tipuri de 


calculatoare şi plăci de sunet 


AD LIB SAMPLE (SMP) 

Este un fişier folosit de placile de 
sunet Ad Lib Gold (unele din 
aceste placi sunt cunoscute înca 
din perioada setarii manuale a 
sunetului în jocurile pentru DOS) , 
existînd în două formate : PCM şi 
Yamaha ADPCM . Primul admite 
setarile maxime : 44100Hz 
„16biţi , stereo , iar formatul 
Yamaha ADPCM reprezintă o vari- 
antăa comprimataă la o rezoluţie de 
4 biţi. 


Amiga SVX File (SVX - IFF) 
Acest tip de fişier este specific 


calculatoarelor Commodore Amiga 
„cu un format PCM la o rată de 
samplare de 44100Hz , rezoluţie 
pe 8 biţi precum şi sunet mono. 
Fişierele Amiga SVX pot fi compri- 
mate pe o rezoluție de 4 biţi. 


Apple AIFF ( AIF - SND ) 

Formatul wave standard pentru 
Apple , cu sunet mono sau stereo 
„ rezoluţii de 16 biţi , 8 biţi , o 
samă largă de frecvenţe . Pentru 
deţinatorii de calculatoare Apple , 
acest format este o destul de 
bună alegere comparabilă cu 
wave-ul Windows PCM folosit pe 


PC. 


Creative Labs VOC File (VOC) 
Este formatul Creative Labs , 
folosit înca de pe DOS pentru 
înregistrări . În funcţie şi de soft- 
ul pe care este utilizat acest tip 
de fişier muzical poate fi folosit 
la parametrii 44100Hz , 16biţi , 
stereo în Sound Forge , iar în 
COOL EDIT PRO acest format 
poate exista mono la 44100Hz 
sau stereo, dar pe 22053Hz şi în 
ambele cazuri pe 8 biţi. 
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ALTE TIPURI DE FIŞIERE AUDIO 


Real Audio 3.0 (RA) 
Folosit în special pe Internet pen- 


tru muzică , formatul Real Audio 
prezintă mai multe tipuri de com- 


primare ( utilizînd algoritmi diferiţi 
de codare), fiecare în funcţie de 








tipul înregistrarii : muzica sau 
voce. Acestea pot fi comprimate 
folosind diverşi algoritmi în funcţie 
și de modem , cum ar fi algoritmii 
Real Audio 14.4 Codec ( evident 
pentru modemuri de 14.4 Kbps ) 
sau Real Audio 28.8 Codec ( 
modemuri 28.8 Kbps). Acestea 
sunt pentru voce , pentru muzică 
existind alte metode ca Real Audio 
ISDN sau Real Audio Dual ISDN . 


Astfel formatul poate fi pe 16biţi 
sau pe 8biţi , mono sau stereo „cu 
frecvenţe sau rate de samplare 
cuprinse între 8000Hz şi 
44100Hz. 


Dialogic ADPCM (VOX) 

Este folosit în special în telefonie 
„ cu o rata de compresie de 4:1, 
putînd salva doar înregistrări 
făcute pe 16biţi şi mono .Atunci 
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cînd este audiat , sunetul va fi pe 
16 biţi. 


Diamond Ware Digitized (DWD) 
Acesta este un format audio 
folosit de biblioteca de sunete 
Diamond Ware's Sound Toolkit ce 
permite utilizarea la o calitate 


înaltă a acestora în aplicaţii multi- 


media , jocuri . 


TABEL COMPARATIV - FORMATE AUDIO 


£ Numai ptr. înregistrări de pe alte surse decit CD-ul, ce 
Windows PCM 48000 Hz Stereo | 32 biţi S.coIMp 100 ofera frecvenţe mai mari de 44100 Hz. 
| te zi | seem 2 
| e spațiul aloca: 
44100 Hz Mono | 16 biti 861 Kb 77 ate ae a mono scade spațiul alocat 
= 137 Kb Excelent pentru stocarea melodiilor pe hard. 
Pentru sisteme mai vechi cu hard mic şi o placa 
17,940 SE de sunet slabă. 
iza Poate fi folosit la comprimare în loc de MP3. 
2 biţi 216 Kb 93 Dezavantajul - nu este recunoscut de orice program. 
i i „ putind fi folosit în locul aces- 
16 biţi 68 Mb ee sc ză cu Windows PCM, putind fi folosit u 
uia. 
îi Are aceeași calitate și caracteristici ca Windows PCM: 
AD LIB Sample 44100 Hz Stereo | 16 biţi 1,68 Mb |] este recunoscut doar de anumite programe (S. Forge) 
430 Kb Există 


să Merge în special pe Apple, dar anumite programe îl 
Stereo | 16 biţi 1,68 Mb |] fac folosibil pe PC. 


Windows PCM 44100 Hz 
Windows PCM 
Microsoft PCM 44100 Hz 


Wave comprimat MP3| 44100 Hz 


IMA ADPCM 44100 Hz 


ACM Waveform 44100 Hz 


AMI GA SVX 44100 Hz 


Apple AIFF 


Real Audio RA 32000 Hz 





Real Audio RA 





Wave comprimat MP3| 44100 Hz 


44100 Hz 
PS ca SE see am ae fe 


Stereo 


Stereo 


Stereo 


Stereo 


Stereo 


Mono 





Stereo 


Testul cu privire la fişierele audio, a fost 
realizat pe o placă de sunet SB LIVE , 
folosind programele Sound Forge, Cool 


* înregistrarea a fost făcută de pe un CD original pe parcursul a 10 secunde. 


Stereo | 8 biţi 





431Kb 





99 Kb 7 





Pentru înregistrare de pe CD audio spre a fi convertit 
MP3 


Există 





Există. 


Sunt şi variante la 44100 Hz, însă prezintă dezavanta- 
jul unui mono. 


4 
44100 Hz Mono 97,9 Kb 94 Datorita spaţiului mic pe care îl ocupa, sunt folosite în 
mare pe Internet 


Edit Pro, Wave Studio. Astfel pentru 
diverse formate, în funcţie de varierea 
caracteristicilor au fost trase concluzii în 


ceea ce priveşte calitatea, spaţiul ocu- 
pat, precum şi unele recomandări şi 
observaţii. 
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CALIGARI TRUESPACE 4.3 


TrueSpace este un program de modelare şi renderizare 3D care luptă pentru 
supremație pe o piaţă cu concurenţă acerbă 


>mplexitate_ 
Foarte ridicata 





Adrian Dorobaţ 


Animaţia personajelor se realizează folosind clasicul 


sistem de "bones”. 


rueSpace este un program de 
mazare şi renderizare 3D 

care luptă pentru supremație 
pe o piaţa cu concurenţă acerba, 








Curbele NURBS sunt folositoare pentru a aproxima 


formele neregulate ale obiectelor organice. 


Mai întîi puțină istorie 

În toamna anului 1986, un ceh pe 
nume Roman Ormandy fondează o 
companie de soft numită Octree 


unde mai evoluează concurenţi de 
marcă precum 3D Studio Max, 
Lightwave şi Soft Image. Produsul 
celor de la Caligari este puternic, 
fiabil şi are atitea facilităţi intere- 
sante încît cred că sunt îndreptaţit 
să afirm că TrueSpace este daca 
nu alegerea extremă, cel puţin un 
program care nu trebuie cu nici un 
chip trecut cu vederea. 


Software. Iniţial el dorea să creeze 
un pachet de animaţie 3D pentru 
Amiga plecînd de la ideea de bază 
că eficienţa şi creativitatea 
designerilor ar fi radical 
îmbunătăţite dacă acestora li s-ar 
oferi posibilitatea de a intra mai 
bine în contact cu obiectele 3D în 
spaţiul de lucru. În 1988 firma îşi 
schimbă numele în Caligari și în 





Din ce în ce mai.. 


În primul rînd, nu poţi să nu observi interfața 
tridimensională care te întîmpină de la bun 
început. TrueSpace oferă implicit o singură fer- 
eastră de lucru , în care scena este vazuta din 
perspectivă. Toate obiectele şi luminile au nişte 
manipulatori virtuali (widgets), care sunt inte- 
graţi în mediul 3D şi cu ajutorul cărora pot fi 
deplasate şi modificate obiectele. Nu se mai 
pune problema orientării după axele X, Y şi Z 
deoarece manipulatorii se poziţionează întot- 
deauna în spaţiul 3D în aşa fel încît să fie viz- 
ibili şi să indice clar funcţia lor. Astfel interfața 
devine parte integrantă din spaţiul de lucru 
tridimensional. Pentru cei obişnuiţi cu lucrul în 
3D Studio Max acest lucru poate fi puţin 
derutant la început dar fiţi fara grijă, Caligari a 


1990 lansează pe piață Caligari 


. 3D 


păstrat şi varianta 2D şi o puteţi folosi pe 
aceasta, sau puteţi face o combinaţie între 
cele două. Oricum, interfaţa suportă acceler- 
area hardware iar dacă aveţi o placă perfor- 
mantă e bine să folosiţi această opţiune, 
deoarece mediul de lucru arată mai bine tridi- 
mensional şi cu texturi. Nici modul wireframe 
nu a fost lăsat pe dinafară, fiind şi el accelerat 
hardware. În plus, TrueSpace vă oferă posibili 
tatea să lucraţi real-time, adică cu toate 
obiectele texturate şi cu toate luminile active. 
Asta dacă vă ţine calculatorul, deşi după 
spusele producătorilor programul nu are cerinţe 
de sistem foarte mari (a fost construit pe un 
Pentium II cu placă video 1740). 





Broadcast, un program de animaţie 
3D pentru Amiga, ieftin, cu perfor- 
manţe notabile și care aducea în 
plus o interfaţă tridimensională cu 
utilizatorul. Patru ani mai tîrziu, 
Caligari introduce pe piaţa pro- 
duselor de grafică 3D TrueSpace 
1.0, pentru PC şi platforma 
Windows. Programul combină în 
acelaşi pachet numeroase opţiuni 
ca modelare organică, ray-tracing 
fotorealist, animaţie de calitate TV 
şi o interfaţă gen realitate virtuală 
ceea ce îl face să aibă un real suc- 
ces. Versiunile 2.0 şi 3.0 nu fac 
decît să aducă îmbunătăţiri unei 
structuri care îşi dovedise deja cali- 
tatea. La sfirşitul anului 1998 
apare în SUA varianta 4.0 şi la 
începutul lui 1999 este transbor- 
dată şi în Europa unde, ca şi peste 
ocean, se bucură de un real suc- 
ces. Şi astfel ajungem în prezent, 
la TrueSpace 4.3. 


Să fie lumină 

În al doilea rînd, versiunea a patra 
include un nou renderer fotorealis- 
tic bazat pe motorul de renderizare 
Lightworks Pro al firmei Lightwork 
Design, care este capabil sa real- 
izeze ceea ce specialiştii de la 
Caligari denumesc "hybrid radiosi- 
ty"-sintagmă pe care o voi traduce 
în lipsă de alţi termeni prin radiozi- 
tate hibrida. Ce înseamnă aceasta 
? Radiozitatea este o tehnică prin 











Materiale & texuri 


Materialele din TrueSpace sunt compuse 
din patru straturi: culoare, reflexie, trans- 
parenţă şi relief. Fiecare dintre acestea 

are la rîndul său mai multe subtipuri. De 
exemplu la stratul de reflexie puteţi alege 
dintre mat, metalic, phong, plastic, crom, 


oglindă şi reflexie anizotropică. Aceasta 
din urmă este nou introdusă şi vrea sa 
însemne că materialul care o include 
reflectă diferit lumina în funcţie de unghiul 
de incidenţă, efect întilnit în lumea reală 
la obiectele din metal lustruit. Materialul 
este cel care stabileşte caracteristicile 
generale ale obiectului, însă orice material 


TauespaCE 4.3. (CTITORI 


sau strat al unui material poate fi înlocuit 
cu o textură, care trebuie importată din 
afara programului. Pentru a realiza efecte 
mai performante, se pot combina între ele 
mai multe texturi diferite, după un sistem 
asemănator cu layerele din Photoshop. În 
plus, programul vă permite sa pictaţi în 
mod direct texturile şi harţile de relief 
(bump maps) pe obiecte, ceea ca conferă 
lucrului mai multă precizie şi elasticitate. 
În mod normal, pentru a face acest lucru 
ar fi trebuit să apelaţi la un program 
extern ca Metacreations Painter 3D, de 
exemplu. 





care se calculează distribuţia 
totală a energiei luminoase într-o 
scenă 3D. Această tehnică se 
defineşte prin opoziţie faţă de 
ray-tracing, unde se ia în calcul 
doar lumina care atinge obiectivul 
"camerei de filmat", iar lumina 
difuzată este ignorată complet. 
Radiozitatea deserveşte mai bine 
realismul, deoarece, într-o scenă 
de interior de exemplu, multe 
suprafeţe nu sunt luminate de loc 
de sursa de lumină directă, ci 
sunt vizibile datorită luminii 
reflectate difuz de alte suprafeţe. 
De asemenea, o suprafaţă lumi- 
nată în mod indirect poate părea 
de altă culoare decit dacă ar fi 
luminată direct, deoarece 
culoarea suprafeţei reflectante se 
infiltrează în culoarea suprafeţei 
care primeşte lumina. lar atribu- 
tul de hibridă alocat radiozităţii 
nu înseamnă altceva decit câ 
aceasta funcţionează în simbioză 
cu mai vechile tehnici ray-tracing 
și phong shading. TrueSpace 
suportă renderizarea volumetrică, 
ceea ce înseamnă lumini şi 
umbre consistente, precum şi 
efecte gen ceaţă sau fum. De 
asemenea sunt disponibile 
opţiunile de anti-alias adaptativ 











Tool-urile de manipulare ale 
obiectelor și scenei (widgets). 











Exemplificare a majorității modurilor de texturare disponibile utiliza- 
torului în Truespace 4.3 


(care se aplică doar în zonele 
care au nevoie de respectivul 
efect) şi lumini cu efect de 
penumbră. 


Modelare și texturare 

Pentru a susţine conceptul de 
modelare organică, din TrueSpace 
fac parte încă din versiunea 3.0 
două modalităţi de plăsmuire a 
formelor: NURBS şi metasfere. 
lată ce se ascunde în spatele 
acestor denumiri alambicate: 
NURBS sunt de fapt curbe spline 
raţionale neuniforme (non-uni- 
form rational B-splines), obiecte 
care au un număr mic de noduri 
şi pot fi descrise printr-o funcţie 
matematică. Ele sunt uşor de 
creat şi de modificat şi, cel mai 
important, au acel aspect nereg- 
ulat şi totuşi neted al formelor 
organice, fiind folosite de 


designeri la crearea de membre, 
fețe sau chiar buze, nasuri de 
caractere umanoide. Metasferele 
sunt după cum le spune şi 
numele, nişte sfere, cu ajutorul 
carora se sculptează o formă 
dată. Lucrul cu ele se poate 
asemăna cu crearea unor figurine 
din plastilină: mai iei de aici, mai 
adaugi dincolo, ţuguiezi, turteşti 
şi cît ai zice TrueSpace forma-i 
gata, mai trebuie doar 
"înveşmîntată" pe măsură. 


Despre animaţie 

Ca şi în restul programelor de 
profil, animația se realizează prin 
stabilirea unor cadre-cheie, 
cazînd în sarcina lui TrueSpace 
să calculeze ce se întîmplă cu 
obiectele în intervalul dintre aces- 
tea. Personajele care urmează a 
fi animate se construiesc ca 
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Tabele ale funcțiilor de mișcare pentru animaţie 


nişte statui, apoi li se atribuie un 
set de oase (bones) care se con- 
stituie într-un schelet. Acest 
schelet este animat, de fapt, 
mişcările sale fiind transmise per- 
sonajului, care se adaptează ca o 
marionetă la mişcările sforilor 
pâpuşarului. Totuşi, "pielea" per- 
sonajului se pliază natural pe 
"oase", se pot crea chiar mușchi 
care să se încordeze, totul 
datorită conceptului LiveSkin pro- 
pus de Caligari, similar modulului 
Phisique din plug in-ul Character 
Studio pentru 3DS Max. Obiectele 
conectate între ele se con- 
formează cinematicii inverse 
(inverse kinematics) făcînd 
animația mai uşoară: în cazul 
unui lanţ de exemplu, este de 
ajuns să mişti prima verigă, iar 
mişcarea se va transmite din ce 
în ce mai difuz în funcţie de rigidi- 
tatea conexiunilor pînă la capătul 
şirului. lar în ceea ce privește 
dinamica, aveţi mînă liberă. 
TrueSpace ştie să detecteze coliz- 
iuni şi poate calcula comporta- 
mentul obiectelor în urma 
impactului. Sau de exemplu, 
puteţi să stabiliţi obiectele ca 
fiind din hîrtie, cauciuc sau 
metal, le puteţi seta greutatea, 
acceleraţia, coeficientul de fre- 
care şi alţi factori fizici şi apoi să 
daţi drumul animației. Cele de 
hirtie vor pluti, cele de cauciuc 
vor ţopăi pe scenă, iar cele de 
metal... vor sta pe loc şi vor rugi- 
ni (?)). 


TSX și alte lucruri interesante 
Odată ce un produs multimedia 
care acceptă plug in-uri are suc- 
ces şi se vinde, e imposibil să nu 
apară zeci de firme dornice de 
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Poze realizate în Truespacel 











TRUESPACE 4.3 


Calul este o ființă dragă omului pe care cînd nu o 
călărești o modelezi în Truespace. 


cîștig care sa se apuce să con- 
ceapa extensii pentru el. TSX-urile 
sau TrueSpace extensions sunt 
plug in-uri realizate de diverse firme 
care aduc diverse îmbunâtâţiri pro- 
gramului. Nu toate merită bâgate în 
seamă, dar printre ele se gasesc 
multe originale şi de calitate: 
Vertilectric de la Blevins 
Enterprises realizează efecte spec- 
taculoase gen fulgere, lens flares 
şi glow organic, iar Fractal Flow de 
la Digimation distorsionează imag- 
inea după un algoritm bazat pe 
fractali ceea ce poate duce la 
efecte gen cloacking-ul navelor din 
Star Trek sau tremurul aerului 
fierbinte deasupra unui foc. Tree 
Druid, un plug-in de Lightwave a 
aparut de ceva timp şi în format 
TSX. Cu el se pot realiza copaci de 
orice fel, de la bonsai pînă la 
palmieri, care seamana 
surprinzător de mult cu replicile lor 
din lumea reală. Bitmap Genesis 
generează terenuri aleatoare ca un 
fel de Bryce 3D la scară mai mică. 
Toate acestea şi multe alte 
plug in-uri au fost realizate folosind 
limbajul Python, cu care se pot 
realiza dealtfel şi scripturi în 
TrueSpace care să controleze 
animația şi modelarea. Scripturile 








Meniu de setare al proprietăţilor 
obiectelor 





de adaptare. 





Interfața complet 3D poate pune unele probleme 





E mat dalicti] = 
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Cu ajutorul scripturilor în limbaj Python se pot realiza animații interac- 
tive sau chiar jocuri mai puţin complexe gen Pacman 3D. 


pot ajunge pînă la o asemenea 
amploare încît o simpla scena să 
se transforme într-un joc gen Ping- 
pong, Space Invaders sau Doom. 
Toate acestea foarte 3D 
bineînțeles, lucru sprijinit şi de 
implementarea în program a soft- 
ului Intel RSX care ofera sunet 3D 
pozițional, cu opţiuni ca atenuare 
sonoră şi efect Doppler. 


În loc de concluzie 

Poate câ par un pic prea entuziast, 
dar produsul celor de la Caligari m- 
a impresionat în mod deosebit. 
Sfatul meu este că, dacă sunteţi 
pasionaţi de grafica 3D, ar trebui 
să faceţi loc şi pentru TrueSpace în 
rack-ul de CD-uri, alături de Bryce, 
3DS Max, Lightwave şi ce altceva 
mai aveţi. Merită ! Şi dacă _reuşiţi 
să creaţi ceva demn de atenţia 


lumii, trimiteţi imaginea sau filmul 
celor de la Caligari. Lună de lună 
are loc pe site-ul lor un concurs 
tematic dotat cu premii generoase: 
placi 3D şi CD-uri. Sau dacă nu, 
trimiteţi-le pe adresa XtremPc; daca 
merită, le vom publica și, cine știe, 
poate şi ciştigați ceva. 


Preţ: 600$ 
Producător: Caligari 
Ofertant: N/A 
Distribuitor: N/A 


(CARACTERISTICI 


-modelare 3D. 
-animaţie. 

-randare foto realistică. 
-modul de radiozitate. 











Adrian Dorobaţ 


rogramul se autodefinește 
P.: un utilitar de proce- 

sare a imaginilor şi poate 
fi asemănat cu PaintShop Pro, 
teoretic, deoarece în practică are 
dotări mult mai sâracâcioase 
decit acesta. Alături de uneltele 
de desen bitmap (Brush, 
Airbrush, Crayon) și clasicul Pen 
pentru desenarea formelor vecto- 
riale, Lview oferă şi posibilitatea 
setării unei anumite texturi pen- 
tru hiîrtia pe care se desenează 
(canvas). Pentru toate tool-urile 
grafice programul suporta 
opţiunile wet edges (cerneala 
difuzează câtre marginile pen- 
sulei) , ink build (dîrele lăsate de 
pensulă se suprapun într-un mod 
apropiat de realitate) şi ink fad- 
ing (urmele pensulei descresc în 
intensitate cu un numar de paşi 
de la 100% pînă la trans- 
parenţă). Efectele şi 
transformările sunt în număr 
destul de mic şi nici nu sunt din 














LViewPRO 2.6 / REPLIGATOR 5 [MULTIMEDIA 





Lview PRo 2.6 


Utilitar de procesare a imaginilor ce poate fi asemănat cu PaintShop Pro, teoretic, 
deoarece în practică are dotări mult mai sărăcăcioase decit acesta. 








cale afară de spectaculoase. 
Caracteristici noi faţă de ver- 
siunile anterioare şi față de alte 
programe sunt: modurile de 
mixaj (blending) Saturate, De-sat- 
urate, Emboss, Blur şi Smudge, 





selecţii semitransparente, uti- 
lizarea modelelor predefinite şi a 
texturii hîrtiei în zonele de 
selecţie şi modul Free Deform 
care permite deformarea unei 
zone prin manipularea punctelor 


REPLIGATOR 5 


| posea Podeni St n destepte mt a mi Antic mt ni 


asi 





epligator este o colecţie 
R: filtre şi efecte care pot 

fi aplicate asupra unei 
imagini şi ale căror caracteristici 
pot fi modificate în detaliu de 
câtre utilizator. Programul este 
construit în aşa fel încît să poata 
fi utilizat cu un efort minim: 
există un wizard care ges- 
tionează în mod implicit efectele 
denumite nu se ştie de ce, poate 
din motive de marketing(& relaţii 


cu publicul), Object Xforms. Dacă 
se apasă repetat tasta F7, 
Repligator va alege automat un 
efect din listă și îl va aplica 
asupra imaginii. Puteţi face 
acest lucru de 20 de ori şi pro- 
gramul va adăuga separat fiecare 
imagine modificată într-un cata- 
log din care o veţi putea alege în 
final pe cea care vă place cel 
mai mult. Apoi apăsînd de mai 
multe ori pe F8, de această 





Efectele sunt în număr de 32, ceea ce nu înseamnă 
foarte mult, ba chiar sunt chiar prea puţine ... 


dată, puteţi modifica aleator 
parametrii efectului care a fost 
aplicat asupra imaginii. Se 
creează din nou 20 de variante 
dintre care trebuie să o alegeţi 
pe cea mai estetică. 

Vreţi setări mai precise sau 
mai pe placul vostru? Tot ce tre- 
buie să faceţi este sa apăsaţi F9 
şi parametrii interni ai efectului 
ales vă stau la dispoziţie. Din 
meniul Properties se pot seta 
calitatea imaginii şi modul de 
mixare al efectului cu imaginea 
originală. Efectele sunt în număr 
de 32, ceea ce nu înseamnă 
foarte mult, ba chiar aş putea 
spune că sunt chiar prea puţine 
pentru a constitui un program de 
sine stătător care a mai trecut 
prin patru variante pînă acum. 


cheie ale căilor vectoriale ce 
alcătuiesc marginile selecţiei. 
Lview are inclus şi un utilitar de 
catalogare a imaginilor, denumit 
fireşte Lview Catalog, care orga- 
nizează imaginile de pe hard 
folosind thumbnail-uri şi care 
suportă şi modul slide show. 
Programul poate fi folosit cu suc- 
ces ca înlocuitor al Paint-ului din 
Windows sau pentru orice formă 
de grafică la nivel neprofesional. 


LView PRo 2.6 


Preţ: N/A 

Producător: Leonardo H. Loureiro 
Ofertant: N/A 

Distribuitor: N/A 


(CARACTERISTICI 


-procesare de imagini 
-cîteva opţiuni în plus față de 
Paintul din Windows 





Dintre ele merita amintite Text, 
care suprapune o pagină 
umplută cu un şir de caractere 
peste imagine, precum şi cele 
intitulate Mondrian, Paul Klee şi 
Jackson Pollock care transformă 
imaginea într-una în stilul respec- 
tivilor artiști. 


REPLIGATOR 5 





Preţ: N/A 

Producător: Owen Ransen 
Ofertant: N/A 
Distribuitor: N/A 


(CARACTERISTICI 


-colecţie de filtre. 
-prea puţine pentru un program 
dedicat. 
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AnoBE GoLive 4.0 


Librăria de obiecte este bine pusă la punct, subdiviziunile sale acoperind 
întreaga gamă de necesităţi a unui utilizator obişnuit. 
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Pentru a asigura compatibilitatea cu browserele mai vechi 
GoLive acceptă și paginarea cu tabele și pe cea cu layere. 


juns la versiunea a patra, 
A roeramu pentru design de 
Creat pagini de web pagini web de la Adobe com- 
EP III] bină funcţiile de administrare a 
unui site cu instrumente avansate 
de proiectare WYSIWYG (What You 
See |s What You Get). De aseme- 
nea, produsul suportă Java Script, 
Dynamic HTML şi descrierea de 
stil în cascadă (CSS). 

GoLive are ca prim punct de 
atracţie uşurinţa în utilizare: fere- 
strele de lucru sunt dotate cu tab- 
uri ce permit trecerea rapidă dintr- 
un mod de lucru într-altul, de 
exemplu de la modulul de 
proiectare a site-ului la struc- 
turarea unei pagini individuale. 
Principalele item-uri între care se 
poate face transfer în fereastra de 
lucru sunt Layout, Frames, 
Source, Outline şi Preview. Layout 
este un fel de schiţă a paginii 
active care poate fi testată în 
Preview. Frames controlează 
împărţirea spaţiului din pagină 
prin intermediul unor "rame". 
Source afișează codul paginii 
active şi se constituie într-un edi- 
tor HTML în mod text, care 
suportă editare drag&drop (pot fi 
trase în pagină obiecte-cod HTML) 
şi autoselectarea codului pentru 
obiectul activ (syntax highlighting). 


Outline vă oferă o structurare ier- 
arhică a codului HTML, 
asemănătoare cu descrierea de 
stil în cascadă (CSS). Obiectele 
pot fi şi ele plasate facil în 
pagină, nu trebuie decit să le 
mutaţi prin procedeul drag&drop 
din librăria de obiecte în spaţiul 
de lucru. Apoi le puteţi edita şi 
adăuga comportamente folosindu- 
vă de fereastra Inspector, care şi 
ea are trei tab-uri: Link, Style şi 
Actions. Link vă ajută să asignaţi 
un anumit URL unui obiect; aici 
intervine o opţiune ajutătoare 
creată de cei de la Adobe: Point 
and Shoot. Sub spaţiul desemnat 
pentru URL se află un mic icon în 
formă de spirală care poate fi tras 
deasupra obiectului ţintă, progra- 
mul făcînd automat legătura între 
cele două elemente. Style se 
referă la text şi precizează fontul, 
mărimea şi stilul caracterelor 
(Bold, Superscript, Teletype, Blink, 
etc.). Actions este meniul referitor 
la comportamente (behaviours) , 
cu cele două componente: eveni- 
mente declanşatoare şi eveni- 
mente declanşate. Acestea sunt 
cele clasice, mai puţine decit în 


CSlnit = neve Array, 
function CSS 


drag = new Array, 

fortzar 20 i<CSlnt lengpbritt) 
ierti) =, 

CSAetioni(CSlet, icArray), 


document). 








ScnptinzO ( 
typeot(ekip Page) = "undebned”) (if(ekip Page) retura. ) 


) 

CSAg = stindere navigator userAgent, CSBVers = 
parselot(CSAg charAt(CSAg indezOFC7)+1),10), 
faneben 14150) ( return CSAS indexOfCMSTE”) > 0,) 
funetion CSTESwi(s) ( return docunnent al tags dvs) ste, ) 
function CSNNSStyis) (retum CSFindEleanent(s,0), ) 
finetea CSFindElement(a.) (î (CSBVers < 4) return 


var curDec = 7 |. docunnesă : docurneat, var eleza = 


alte programe,ca Director, de 
pildă, dar cum cele două nu au un 
domeniu tocmai comun de activi- 
tate, pot spune că acţiunile din 
GoLive sunt suficiente pentru a 
realiza pagini web animate şi 
interactive. 

Librăria de obiecte este bine 
pusă la punct, subdiviziunile sale 
acoperind întreaga gamă de nece- 
sitaţi a unui utilizator obişnuit. Ea 
este împărţită în nouă categorii: 
Basic, Forms, Head, Frames, Site, 
Site Extras, Cyber Objects, Quick 
Time şi Custom. Secţiunea Basic 
conţine elementele cel mai des 
întîlnite într-o pagină web: linii, 
layere, tabele, imagini, ActiveX şi 
Java Script, precum şi obiecte 
ajutătoare de genul schiţei-caroiaj 
(grid lines). În Forms puteţi găsi 
formulare cu butoanele, spaţiile 
de text şi restul elementelor afer- 
ente, care pot fi plasate în zona 
body a paginii. În categoria Head 
se află obiectele ce îşi găsesc 
întrebuințare în zona head a docu- 
mentului HTML: tag-uri, comen- 
tarii,scripturi şi altele. Secţiunea 
Frames este alcătuită dintr-o serie 
de modele predefinite pentru 










O prezentare în genul Explorer-ului din Windows a codului HTML inclus 


în pagină. 








MINIGHID 
Cum să animezi cu Dynamic HTML 


DHTML sau Dynamic HTML este un mod de animaţie care foloseşte codul HTML pentru a înregistra schimbările poziţiei unui layer de- 
a lungul unei perioade de timp. lată cum se poate realiza o animaţie foarte simplă: efect de scroll al unui text în pagină. 














Deschideţi o pagină nouă. Creați un 
"Floating Box" de dimensiuni mai mari. 








Site-ul demonstrativ inclus în 
GoLive descrie teoria chibritului. 





) 


Track-urile pentru animația 
Dynamic HTML. 








așezarea ramelor în pagină, iar 
Site şi Site Extras conţin obiecte 
ce pot fi folosite în fereastra rez- 
ervată pentru site, respectiv pagi- 
ni gata formatate. Cyber Objects 
reprezintă un ansamblu de 
grupari de tag-uri HTML şi cod 
Java Script (gen datăa/oră, 
butoane rollover sau buton brows- 
er switch) ce pot fi utilizate fie în 


verticală. 


head-ul paginii, fie în body. 
Subdiviziunea Quick Time conţine 
elemente de tip track video, 
efecte, sprite-uri, sunete, muzică, 
Ş.a.m.d. Cea din urmă categorie, 
Custom, este cea care va conţine 
obiectele voastre, dacă vă 
hotăriţi să utilizaţi serios progra- 
mul. Ele pot fi trase prin 
drag&drop din fereastra Layout 
pe suprafaţa acestui tab, iar 
GoLive le va stoca în memorie, 
astfel încît ele să poată fi 
refolosite. 

Fereastra Inspector este cea 
care vă ajută să setaţi 
proprietăţile particulare ale unui 
obiect plasat în pagina HTML. Ea 
este "context sensitive" ceea ce 
înseamnă că afişează parametri 
specifici în funcţie de obiectul 
care este selectat. Din ea se 
poate opta pentru diverse carac- 
teristici ale textului, se poate 
activa opţiunea de legătură 
Point&Shoot pomenită mai sus şi 
se pot seta imaginile-referinţă. 

Cu toate aceste caracteristici, 
programul se află undeva între 
entry level şi un tool profesional, 
în sensul că un începător poate 
învăţa în scurt timp noţiunile de 
bază ale designului de web, dar 
asta nu înseamnă că un profe- 
sionist i-ar putea găsi multe cusu- 
ruri. 


Scrieţi un text cu opţiunile Header 3, 
Size 6, centrat şi pe orizontală şi pe 


ADOBE GoLivE 4.0 (pill Pt 


Mutaţi cadrul în afara paginii, apoi 
apăsaţi Record şi trageţi-l unde doriţi 
să ajungă. 








Facilitatea Point&Shoot uşurează realizarea link-urilor între 
elemente. 


Preţ: N/A 
Producător: Adobe 
Ofertant: N/A 
Distribuitor: N/A 


(CARACTERISTICI 


-Animaţie Dynamic HTML. 
-Utilizarea modulelor ActiveX şi 
Java Script. 

-Configurare Drag&Drop. 
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EQuiLiBRUM DEBABELIZER PRO 4.5 


EQUILIBRUM DEBABELIZER 4.5 


În gama acţiunilor pe care le poate executa se încadrează: scalări, flip, rotate, trimming, 
setări de intensitate, contrast, gamma, saturație şi rezoluţie, precum şi multe altele. 


deasupra unui Batch List, imaginile 
conţinute de acesta se vor adâuga 
automat catalogului. 

Scriptul, cel de-al doilea ele- 
ment de bază al procesării auto- 
mate este o suită de comenzi şi 
acţiuni predefinite care vor fi apli- 
cate sursei. Un script poate fi 
creat în mai multe moduri: îl puteţi 
compune de la zero în fereastra 
Batch Menu sau puteţi activa 
opţiunea WatchMe şi programul 
înregistrează acţiunile pe care le 
executaţi asupra unei imagini de 
test. De asemenea, fiecare imag- 
ine dispune de un Image Log în 
care sunt păstrate modificările ce 
i-au fost aduse originalului (similar 
ferestrei History din Photoshop, 
doar că este pentru fiecare imag- 
ine în parte şi poate fi salvat 


sunt cele de tip .psd, fie un fişier 
video .avi sau .mov. DeBabelizer 
tratează fiecare layer sau frame 
din acestea ca pe o imagine sepa- 
rată şi aplică asupra lor trans- 
formările specificate în script. Un 
Batch List este un catalog de imag- 
ini care pot fi aşezate în orice 
ordine dorită de utilizator şi care, 
eventual, pot fi organizate în 
grupuri. Fişierele pot fi importate 
prin drag&drop direct în fereastra 
Batch List. Dintr-un Batch List 
poate face parte orice fişier supor- 
tat de program şi trebuie să pre- 
cizez că DeBabelizer are cunoştinţă 
de o mulţime de formate grafice, 
printre care unele de care poate 
nici n-aţi auzit vreodată. Fișierele 
video pot fi de asemenea incluse, 
iar dacă trageţi un document HTML 








Între cele două imagini nu se observă practic nici o deose- 
bire, deși cea din dreapta a fost redusă de la o adîncime a 
culorii de 24 de biţi la 256 de culori. 


Tip program PIE I ub acest nume, cel puţin 
Procesare imagine Sani se ascunde un pro- 
— gram profesional de proce- 
sare a imaginilor care cunoaşte de 
ceva vreme succes pe piața dedi- 
cată graficii digitale, ce-i drept mai 
mult în zona sistemelor Macintosh. 
Deși nu are nici filtre, nici efecte, 
deşi nu se poate concepe practic o 
imagine cu ajutorul lui, DeBabelizer 
are alte puncte forte care com- 
pensează aceste lipsuri. 
Principalul atu al programului 
este procesarea automată a imag- 
inilor. Această acţiune presupune 
existența a două elemente: o 
sursă şi un script. Sursa poate fi 
după caz o imagine, un document 
multiple-frame, sau un Batch List. 
Doi dintre aceşti termeni necesită 
unele explicaţii suplimentare: un 
document multiple-frame este fie 
un fişier cu mai multe layere cum 


Complexitate 
Ridicata 
„Redactor 
Adrian Dorobaţ 

















Numărul de documente care pot fi deschise în program este limitat 
doar de memoria sistemului. 


odată cu imaginea). Acesta poate 
fi deschis şi puteţi copia prin 
drag&drop acţiunile dorite în fer- 
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Super paleta 


Algoritmul de reducere a paletei de culori dă 


rezultate foarte bune fără ca acest lucru să 
dâuneze calităţii imaginii. Şi pentru că tot vor- 
beam de palete de culori, o altă facilitate 
interesantă a programului începînd cu 


această versiune este posibilitatea de a crea 
o super-paletă pentru o serie data de imagini, 
paletă care să adune laolaltă culorile din 
toate imaginile, aproximînd nuanțele acestora 
pentru a le reduce numărul. 





eastra script-ului. O facilitate 
interesantă ar fi că într-un script 
pot fi incluse şi comenzi de genul 
Start Paint, Start Explorer şi 
Execute DOS Command. Asta 
înseamnă că DeBabelizer poate 
delega unele din sarcinile pe care 








Sus: Din meniul Image 
Properties se poate con- 
sulta o descriere detali- 
ată a paletei de culori. 














Se tratează filmele ca pe un 
document cu mai multe layere. 





EQUILIBRUM DEBABELIZER PRO 4.5 (0 pl», 


nu le poate executa unor programe 
care acceptă “misiuni” via linie de 
comandă, în genul X-res sau 
Lightview. Odata sursa şi scriptul 
stabilite, puteţi sa vă duceţi să 
luaţi prînzul; calculatorul îşi va 
îndeplini şi nesupravegheat sarci- 
na. 

În gama acțiunilor pe care le 
poate executa se încadrează: 
scalări, flip, rotate, trimming, 
setări de intensitate, contrast, 
gamma, saturație şi rezoluţie, pre- 
cum şi multe altele. O altă opţiune 
utila, care exista şi în versiunile 
mai vechi, este iconul ActionArrow, 
o sâgeată micuță poziționată pe 
bara de titlu a ferestrelor-docu- 
ment. Aceasta poate fi trasă dea- 
supra unui nou document şi modif- 
icările aduse primului se vor 
reflecta asupra celui de-al doilea. 

Nu pot decit să închei spunînd 
ca DeBabelizer nu este deloc 
inutil . Dacă lucraţi des cu imagini, 
în mod sigur va veni un moment în 
care veţi avea nevoie de un pro- 
gram cu facilităţile sale. 





mama at ă 
Combinarea unei surse, în acest 
caz un Batch List, cu un script 
dă naștere unui proces 
automat. Imaginile din listă vor 
fi aduse la aceeași mărime şi în 
standardul Netscape. 


BABELIZER 4.5 


Preţ: 599$ 

Producător: Equilibrium 
Ofertant: Romsym Data 
Distribuitor: Romsym Data 





CARACTERISTICI 


-Procesare profesională de imagini 
„-Reducere de culori fară scăderea 
calitaţii imaginii 

-Automatizare batchiist. 
















Harţile lumii 
| Complexitate 


produsul ideal. 








entru cei pasionaţi de 
geografie şi istorie sau 


pentru cei care pur şi 


referitoare la raspîndirea 


istorice,politice, demografice, 


geografică a faunei şi florei), 


Pentru cei care pur şi simplu vor să ştie unde se află ţara lor pe hartă, iată 


prețul nu vă lasa nauciţi, atunci 
merita sa-l achizionaţi. 


Simplu vor să știe unde se află 
țara lor pe harta, iată produsul 
ideal. În cei 109 ani de 
apariţie ai revistei National 
Geographic, fiecare număr 
conţinea cel puţin două-trei 
hărţi, fie că era vorba de 
traseul pasarilor migratoare, fie 
că era vorba de mişcările 
demografice ale indienilor 
americani sau pur şi simplu de 
harta geofizică a Africii de Sud. 











Renumita societate enciclope- 
dica a adunat toate aceste 
harţi într-o colecţie multimedia 
ce se întinde pe opt CD-uri şi 
conţine peste 500 de hărţi. 
Motorul de căutare este 
performant „ ca la toate pro- 
dusele National Geographic, 
putînd selecta o anume hartă 
dupa categorie (ale spaţiului 
cosmic, fizice, economice, 





regiune sau cuvinte cheie. 
Harţile au pînă la şapte nivele 
de zoom, ceea ce înseamnă un 
nivel suficient de detaliu încît 
pîna şi cele mai mici denumiri 
să devină lizibile. 

În afară de necesitatea rel- 
ativ plictisitoare şi iritanta de a 
schimba CD-ul la fiecare cinci 
minute, pentru a vedea o altă 
hartă, nu pot spune decit câ 
am avut o singură dezamagire: 
de-a lungul a 109 ani de 
apariţie, cei de la National 
Geographic n-au avut nici 
măcar un picuţ de interes să 
tipărească o hartă detaliată a 
României. Ţara noastră nu 
poate fi găsită decît contextual, 
pe hărţile Europei sau cele 
referitoare la războaiele mondi- 
ale, de exemplu. În rest, pro- 
dusul este excelent şi, dacă 





NATIONAL (GEOGRAPHIC MAPS 


Preţ: 65$ 

Producător: Mindscape 
Ofertant: Monosit 
Distribuitor: Monosit 


CARACTERISTICI: 


-500 de hărţi detaliate din mai 
multe domenii. 


Stii 
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PRINT MASTER HOME DELUXE 8.0 


PRINT MASTER HOME DELUXE 8.0 


Este practic o imensă bibliotecă de imagini, însumînd aproape 100.000 de item-uri, împărțite 
pe categorii după conţinut, stil, instrumentele cu care au fost realizate şi multe alte criterii 














Îţi poţi organiza propriile tale poze într-o librărie foarte com- 


plexă. 





Adrian Dorobâţ 


acă aveţi un calculator şi 
D: imprimantă, tot ce vă 

mai trebuie pentru a pune 
la punct o întreagă afacere cu 
felicitări, invitaţii, postere, cărți 
de vizită sau tricouri imprimate 
este Print Master. Programul 
este practic o imensă bibliotecă 
de imagini, însumînd aproape 
100.000 de item-uri, împărţite 
pe categorii după conţinut, stil, 
instrumentele cu care au fost 
realizate şi multe alte criterii. 





Prima oară cînd am utilizat 
Print Master se afla pe la versi- 
unea a patra şi se întindea pe 
două compact discuri. Între timp 
au mai apărut trei versiuni şi 
iată că acum programul ocupă 
impresionantul număr de şapte 
CD-uri. lar pe acestea se află în 
proporţie de 95% imagini. În 
rest, mai există doar trei pro- 
grame utilitare: Photo Organizer, 
care este un catalog ce vă ajută 
să vă organizaţi imaginile de pe 
hard disk, cu o interfață bazată 
pe thumbnail-uri, Event 
Reminder, un mic program care 
are grijă să nu uitaţi de 
aniversările rudelor şi prietenilor, 
folosindu-se de atenţionări 
sonore şi vizuale şi wizard-ul 
Print Master. Dintre toate trei, 
acesta din urmă este cel mai 
important, deoarece vă permite 
să localizaţi o anumită imagine 
după categorie sau folosind 
cuvinte cheie, apoi să specificaţi 
tipul de proiect pe care doriţi să-l 
realizaţi şi să aşezaţi imaginea 
în pagină. În plus puteţi adăuga 
text, rame şi umbre imaginii 
alese sau, dacă nu aveţi idei, 
puteţi alege din cele peste 6000 
de proiecte gata realizate, pe 
care trebuie doar să le personal- 
izaţi. Printre facilităţile intere- 





Art Gallery poate fi configurat să îţi afișeze poze după o 
sumedenie de criterii pentru a nu-ţi afişa mii de poze dezor- 


donate. 








Micele personaje de joc disponi- 
bile în program 


sante ale acestui wizard se numără 
modulul Cartoon-O-Matic, care 
conţine cîteva personaje gen 
desene animate, ale căror caracter- 
istici pot fi modificate în cel mai 
mic detaliu, de la dimensiunea ure- 
chilor la expresia feţei, şi 
Sentiment Gallery, un ansamblu de 
fraze deștepte la minut pentru cam 
fiecare ocazie importantă. 

În final, nu pot decît să vin cu o 
idee: se apropie Craciunul, Anul 
Nou, ca să nu mai vorbim de 
sărbătorile de anul viitor. Oamenii 
s-au plictisit de felicitările clasice, 
anoste, preferă ceva mai vesel, 
mai original. Cu puţin spirit de 
iniţiativă şi cu ajutorul unui pro- 
gram de acest gen, se pot scoate 
bani frumoşi. 


Cum se face 
printarea ? 


Printarea se face simplu şi pro- 
gramul ştie să se descurce cu 
mai toate mărcile importante 
de imprimante. Din păcate 
acesta este şi singurul mod de 
output. Chiar dacă programul 


se numeşte Print Master, cred 
că ar fi fost necesară o opţiune 
gen Save As Image sau Export. 
Ce-i drept imaginile se pot 
extrage cu Copy şi apoi se pot 
importa cu Paste în alte pro- 
grame, dar modalitatea este 
niţel cam anevoioasă şi, în 
plus, astfel e destul de dificil 
să-ţi dai seama de dimensiu- 
nile reale ale imaginii. 











GALERII XTREME 


GALERII XTREME 


ÎN FIECARE LUNĂ CITITORII NOŞTRI ÎŞI DEMONSTREAZĂ ABILITATEA ŞI TALENTUL, LUNA ACEASTA: ADI G. DIN 
PITEŞTI CU O SERIE DE IMAGINI REALIZATE ÎN BRYCE 4, 3D STUDIO ŞI COREL. 








Multimedia 





XTREMPC 
5/1999 














Multimedia 











Gui PHOTOSHOP 5.5 


Cum să faci ca un obiect 2D să pară 3D 


În acest ghid veţi vedea cum se poate crea o imagine aparent 3D, doar cu ajutorul Photoshop-ului, fără ajutorul a cine ştie ce plug in-uri 
sofisticate. Dacă veţi crea imaginea mare, o veţi putea apoi micşora şi folosi eventual ca buton într-o pagină web. 











1 - Creați o imagine nouă cu background trans- 
parent şi dimensiuni 600x600 pixeli. Desenaţi o 
formă neregulată de culoare albă. Duplicaţi 
layerul şi puneţi copia pe off. 





4 . Din meniul Filter alegeţi comanda 
Stylize/Emboss cu valorile: unghi -45, adincime 
2, amount 300. Creați un layer gol sub cel ce 
tocmai a fost reliefat. 








(oaizlaa ea i 3 e aaa 


2 - Creați în mijloc un text mare, de culoare 
neagră. Duplicaţi layerul şi puneţi copia pe off 
(faceţi click pe iconul mic de forma unui ochi din 
fereastra Layers). 


5 - Apăsaţi Ctrl+click în fereastra Layers pe 
copia layerului de la pasul întii.Alegeţi o culoare, 
aveţi grija să fiţi în layerul nou creat şi apasaţi 
Alt+Delete pentru a umple selecţia. 





7 - Creați un nou layer gol, deasupra tuturor 
celorlalte. Alegeţi o nouă culoare, apăsaţi 
Ctrl+click pe copia textului şi apoi, fiind în layerul 
nou creat, apăsaţi Alt+Delete. 


8 - Din meniul Filter alegeţi Render/Lighting 
Effects. Ajustaţi lumina în aşa fel încit forma să 
pară creată şi iluminată într-un program de graf- 
ică 3D. 


3 - Uniţi (Merge) textul cu layerul iniţial (origi- 
nalele, nu copiile). Aplicaţi efectul Gaussian Blur 
cu valoarea 2 pentru parametrul Radius asupra 
layerelor pe care tocmai le-aţi unit. 





6 - Selectaţi layerul cu emboss şi schimbaţi 
modul de mixaj în Hard Light pentru a-i conferi 
culoarea layerului de dedesubt. Imaginea ar tre- 
bui să arate astfel în acest stadiu. 


9. Imaginea este gata. Nu mai rămine decit sa- 
i puneţi un background mai întunecat, să mai 
adăugaţi un lens flares pe ici-colo şi cine ştie ce 
alt efect vă mai trece prin minte. 








Ghio TRUESPACE 4.3 (10 în pull 7-$ 


GHID TRUESPACE 4.3 


Un dinozaur e bun la casa omului 


Meniul Metabalis din TrueSpace conţine diverse forme comune care mat robotul din filmul Terminator. Astfel forma finală va părea dintr-o 
au o proprietate specială: se pot influenţa unele pe altele. Practic, ele singură bucată, nu asamblată din elemente disparate. În cele ce 
se pot atrage (sau respinge) ca şi picăturile de metal din care era for- urmează, vom crea silueta aproximativă a unui dinozaur. 


1 - Creați un cilindru rotunjit. Daţi clic dreap- 2 - Mai faceţi încă trei cilindre rotunjite care 3 - Generaţi un paralelipiped cu colţurile 
ta pe butonul cu un cursor alb pentru a afișa să constituie colţurile unui dreptunghi virtual. — rotunjite, pe care îl plasați în mijlocul celor 
fereastra cu proprietăţi a obiectului. Distanţa dintre ele ar trebui sa fie de cam 5 patru cilindre. Folosiţi fereastra de propri- 
Modificaţi marimea în 2, 2, 4 (conform X, Y, metri (unitatea de măsură implicită în etaţi pentru a așeza obiectul cu precizie. 
2). TrueSpace). e 


4 - Schimbaţi unghiul de vedere într-unul din 5 - Generaţi o metasferă, cu un diametru de 6 - Construiţi o altă sferă de dimensiuni mai 
profiluri. Creați un nou cilindru rotunjit, mai două ori mai mare decit cel al cilindrului, pe mici, pe care o poziţionaţi mai în faţă şi mai 
subţire, pe care îl plasați, înclinat la aproxi- care va trebui să o poziţionaţi la capătul din- jos faţă de cea dinainte. Dublaţi dimensi- 
mativ 30 de grade, în faţa obiectului. spre exterior al acestuia. unea de-a lungul axei Y. 


7 - Creați încă 3 cilindre din ce în ce mai 8 - Mutaţi într-o vedere prim-plan. Înclinaţi 9 - Dinozaurul este gata. Aplicaţi-i de la 
mici şi subțiri în partea posterioară a corpu- toate picioarele (capătul de sus al acestora) butonul care arată o pilnie şi un cub o tex- 
lui pentru a reprezenta coada. Măriţi unghiul cu 20 de grade câtre interior. tură de culoare verde cu displacement map: 
cu 15 grade de la unul la celălalt. Redimensionaţi înălţimea cu două unităţi. rough cu înălțime mică 
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HARDWARE 


S3/Diamond 


Placă de sunet 








Cristi Radu 


DiaMoND MX400 


Diamond MX400 


MX400 are două avantaje majore fată de concurenţă. Daughter-board-ul 
şi un procesor DSP deosebit de puternic. 


ce conţine un FM-tunner 





ciudat cum se învirte 
E... uneori...se întîmplă 

multe lucruri interesante 
şi în domeniul audio nu numai 
în cel video. Lucruri de care 
intel și AMD nu prea sunt feri- 
ciţi să afle, după cum vom 
vedea în continuare. 

Aureal a hotărit să urmeze 
lecţia 3dfx, nemai furnizînd 
chip-uri Vortex la producători 
independenţi cum a făcut pînă 
acum. Plăcile audio bazate pe 
chip-set-ul Vortex vor fi produse 
doar de Aureal, mai mult pentru 
piaţa fabricanţilor de sisteme 
de calcul la cheie. 

Diamond are așadar prob- 
leme serioase în domeniul 
audio, mai ales după recenta 
achiziționare a sa de către S3, 
care nu a decurs fără probleme. 
Nevoia unui produs competitiv 
este deci imperios necesară. 
Aureal nemai fiind o soluţie, în 
joc mai râmîn puţine firme pro- 
ducătoare de chip-uri audio. De 
Creative Labs nu poate fi vorba 
deoarece ei sunt de fapt con- 
curența Diamond, aşa că în 
realitate mai există o singură 
soluţie: ESS. 

ESS e o firmă de care s-a 
auzit probabil mai puţin în 
lumea calculatoarelor mai ales 
datorită faptului că au fost con- 
centraţi pe piaţa aparaturii muz- 
icale destinate profesioniştilor. 
Totuşi, ESS are un chipset care 





poate deveni alternativă la 
plăcile audio aflate acum pe 
piaţă de la Creative şi Aureal. 

Canyon3D este un procesor 
de sunet relativ nou, apărut de 
cîteva luni. Nu a excelat în nici 
un fel pînă acum, însă Diamond 
speră sa-l facă să ofere tot 
ceea ce are concurenţa la 
acelaşi nivel al performanţelor, 
oferind şi ceva în plus. 

În timp ce Aureal 2.0 
încearcă cu greu să ofere 32 de 
surse 3D simultane, Canyon3D 
oferă această opţiune din start. 
În timp ce EAX 2.0 şi Sensaura 
sunt încă promisiuni la Aureal, 
Canyon3D le are acum. 
Probleme sunt însă fiindcă ar fi 
fost prea frumos altfel. 32 de 
surse 3D costă procesorul 
30% din puterea de lucru a 
calculatorului, însă Diamond 
face eforturi considerabile 
să reducă acest procent 
în jurul valorii de 1%. 
Tot drivere-le au prob- 
leme atunci cînd mai 
multe aplicaţii 
încearcă să lucreze 
cu placa audio, ceea 
ce este supărător 
deoarece în 
momentul de față 
concurenţa 
suportă fără 
probleme 
playback-ul 
unui MP3 în 
timp ce asculţi un 

CD sau te joci în 
ultima versiune de 
NFS. 

Diamond nu 


a avut o reputaţie prea bună 
pînă acum în ceea ce priveşte 
driverele produselor sale. 
Desigur, calitativ, hardware-ul 
de la Diamond a fost cel mai 
bun şi cel mai scump, problema 
era însă întotdeauna la drivere. 
Diamond încearcă din răsputeri 
să schimbe această imagine, 
apelînd la exemplul Creative, de 
a scoate maximum din driver- 
ele de referinţă oferind. 

MX400 are două avantaje 
majore față de concurenţă. 
Daughter-board-ul (plâcuţa de 
extensie) plăcii conţine un FM- 
tunner care se poate dovedi 
interesant pentru cei care nu 
au deja un Voodoo3 3500 şi un 
procesor DSP deosebit de put- 
ernic. Acesta din urmă va per- 
mite comprimarea/decompri- 
marea fişierelor MP3 în hard- 
ware micşorind astfel 
încărcarea procesorului calcula- 
torului de 3-5 ori. lar cum MP3- 
mania a cuprins întreg 

Internetul o astfel de 
facilitate este bin- 























evenită. 
MX400 
suportă 
desigur şi RIO 
MP3 Playerul 

de la Diamond 
cu care poate 
comunica fără prob- 

leme pentru transferuri 
de fişiere sau înregis- 
trarea unor emisiuni 

prin intermediul FM-Tuner- 
ului. 

Placa trebuie să apară la 
sfirşitul lunii octombrie-mijlocul 


Versiunea plăcii add-on care a fost folosită pentru MX300 şi care 
va fi upgrade-ată şi inclusă în MX400 


lui noiembrie, însă pînă atunci 
Diamond trebuie să 
îmbunătăţească considerabil 
driver-ii şi să ofere cît mai mult 
făra să depăşească bariera 
celor 100$. Şi mai trebuie să 
ne convingă că wave-tracing-ul 
pe care tot ei l-au promovat în 
MX300, nu este chiar aşa de 
important. E ciudat cum se 
învirte roata uneori... 





RIO MP3 player va fi de acum în 
legătură cu plăcile Diamond şi 
din cauza daughter-board-ului. 


CARACTERISTICI TEHNICE 


PCI 2.0 

32 Surse simultane de sunet 
accelerate hardware 

32 Surse simultane 3D de 
sunet accelerate hardware 

1 Mic In 

1 Stereo Line In 

Front Stereo Speaker Out 
Rear Stereo Speaker Out 

1 Coax S/PDIF Out 

CD-Audio In, TAD In, AUX In 
Compatibilitate hardware 13D2 
A3D 1.0 Compatibilitate 
Compatibilitate EAX 1.0 and 
EAX 2.0 

Sensaura Environment Effects 
Conector Rio Upgrade pentru 
Daughterboard 

Software Audio Digital 

Slave Zero, Versiune Net-active 
Test Drive 2: Off Road, Versiune 
Net-active. 





Producător 
nVidia 


Chipset grafic 
Redactor 
Camil Perian 








u cu mult timp în urmă 
N nVidia și 3Dfx anunțau 

niște soluţii (Voodoo 4 & 
GeForce 256) care se doreau rev- 
oluţionare în materie de carduri 
grafice. După numai cîteva zile, 
3Dfx-ul a anunţat deja alt produs 
mult mai performant pentru 
prima parte a anului următor, 
deci marea revoluţie s-a aminat. 
În concluzie nu trebuie să ne 
mire că alţi producători, de 
această dată de plăci, încearcă 
să lanseze pe piaţă niște soluţii 
mai ieftine care să îi ajute şi pe 
cei cu un buget mai restrins. 
TNT2 M64 este o soluţie grafică 
aflată ca preţ în jur de 110$ şi cu 
un chipset grafic nVidia TNT2. 
Cum era evident că trebuie să 
existe şi un bai, acesta este 
reprezentat de bus-ul de memorie 
care în loc de 128 de biţi, ca la 
clasicul TNT2, are numai 64 (de 
aici și numele de M64). Ce 
înseamna asta? Calea de mărime 
128 aflată iniţial între procesorul 





TNT2 M64 / SCROLLFIRE 
TNT2 M64 


Calea de 64 va genera o scâdere masivă a performanţelor plăcii la orice mărire 
de rezoluţie pornind chiar cu 800 * 600 








Cu mărimea bus-ului redusă la jumătate, performanţele plăcii vor 


scădea. 


grafic şi memoria de pe placă 
asigura un transfer rapid al infor- 
maţiei între aceste două compo- 
nente, chiar dacă această cale 
nu era mereu complet utilizată. 
Acum, cu această mărime redusă 


la jumătate, performanţele placii 
vor scădea, nu la jumătate însa, 
ci vor cunoaşte o scădere în 
funcţie de mărimea informaţiei 
transmise ce depinde de 
rezoluţie, detalii, etc. 


Chiar dacă, aparent, nu pare 
o mare modificare, calea de 64 
va genera o scădere masivă a 
performanţelor plăcii la orice 
mărire de rezoluţie pornind chiar 
cu 800 * 600. Deşi are memoria 
setată la 150Mhz, această val- 
oare nu va avea nici o influenţă, 
placa putînd susţine performanţe 
foarte bune, aproape identice cu 
cele ale TNT2-ului obişnuit numai 
la 640 * 480, creşterea de la 
această rezoluţie aducînd 
scâderi masive de performanţă. 
Din această cauză nu trebuie să 
vă impresioneze nici cei 32 de 
mega de memorie de pe placă, 
inutilitatea lor fiind evidentă în 
aceste condiţii, placa funcţionînd 
exact ca o placă cu 16 MB de 
Ram. Chiar şi în condiţiile în care 
ar fi avut 128 MB de Ram placa 
nu ar fi cunoscut nici o 
îmbunătăţire din cauza căii foarte 
mici aflate între procesorul grafic 
şi memorie. 





Producător 
A4Tech 


Joystick 








Dan Dimitrescu 








A4 Tech Scroll Fire 


Exemplarul pe care l-am testat la redacţie refuza să funcţioneze în mod normal, 
butoanele A şi B apăsate simultan produceau întoarcerea capului 





Există un element original: o rotiţă 
care este cheia către obţinerea 
unui “scroll fire” 


enit prea tirziu pentru 
MegaTest-ul de joystick- 
uri de numărul trecut, 


Scroll Fire ar fi fost oricum doar 
un concurent cu pretenţii mari 
dar putine şanse de reuşita. 

La prima vedere joystick- 
ul este destul de banal, avind 
exact caracteristicile unui CH 
Flightstick PRO - 4 butoane 
de foc, un Hat cu 4 direcţii şi 
un slider pentru controlul put- 
erii motorului (throttle), dar 
într-o aranjare un pic diferită. 
Totuşi există un element orig- 
inal: o rotiță care este cheia 
câtre obţinerea unui “scroll 
fire”. De fapt, vorbim despre 
un fel de Auto (Turbo) Fire un 
pic mai evoluat. Pentru 
necunoscători, Turbo Fire 


este un sistem folosit în 
jocurile de consolă vechi, 
care interpreta o apăsare 
continua pe un buton cu un 
tir continuu, pentru a nu fi 
nevoit să apeşi repetat pe 
foc. În ziua de azi sunt foarte 
puţine jocurile în care o 
asemenea dotare ar fi utilă. 
În rest, joystick-ul este de o 
calitate medie, iar butoanele 
de foc sunt foarte problemat- 
ice. 

Exemplarul pe care l-am 
testat la redacţie refuza să 
funcţioneze în mod normal, 
astfel că butoanele A şi B 
apăâsate simultan produceau 
întoarcerea capului spre 
stînga, HAT-ul dezactiva 
butoanele şamd. 


Personal vă sugerez să vă ori- 
entaţi spre unul din joystick- 
urile recomandate de noi în 
numărul trecut, dar dacă 
ţineţi neapărat să luaţi un SF, 
asiguraţi-vă că funcţionează 
cum trebuie. 


A4 TecH SCROLL FIRE 


Preţ: 11.5$ 

Producător: A4Tech 

Ofertant: K-Tech Computers 
Distribuitor: K-Tech Computers 


(CARACTERISTICI TEHNICE: 


-Fire tip turbo/scroll fire 
-4 butoane de foc 
-hat cu 4 direcţii 
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Producător 
Logitech 


Cameră video 
Redactor 
Dan Dimitrescu 








QuickKCAM VC 


QuickCam VC de la Logitech este un exemplar simplu, fără butoane, apărători 
şi alte alea, necesitînd doar focalizarea manuală 


evoia de comunicare şi 
N de informaţie este o 

trasâtură caracteristica a 
omului, dar pentru o comunicare 
eficace şi rapidă ai nevoie de 
tehnologie. 

Pentru aceasta, Internet-ul 
este mediul perfect, dar pentru 
a-l exploata optim rebuie să ai 
la dispoziţie o bază tehnologică 
solidă. Cum ai putea însă sa 
desfâşori o videoconferinţa fara 
o cameră de luat vederi? Ea 
este esenţiala cînd ai nevoie de 
comunicare video, şi din 
aceasta cauza avem la 
dispoziţie tot mai multe produse 
de acest tip. QuickCam VC de la 
Logitech este un exemplar sim- 
plu, fără butoane, apăratori şi 
alte alea, necesitind doar 
focalizarea manuala. Sistemul 
ei de montare este de aseme- 
nea simplu, poate chiar prea 


simplu. Odată atașată la moni- 
tor (sau alt obiect de dimensiu- 
ni mari, pe care îl aproximâm ca 
fix), camera va avea o mobili- 
tate foarte redusă, şi de aceea 
va trebui să improvizaţi un pic 
pentru a vă filma propria per- 
soană în timp ce lucraţi la cal- 
culator. 

Camera exista în două mod- 
ele, cu conectare USB sau 
Paralel + Keyboard AT / PS/2. 
Daca instalarea fizica se 
desfăşoară uşor, despre cea 
software vă pot spune ca va va 
da bătaie de cap. În general, 
utilizatorii acestui model au 
avut diferite neplaceri şi incom- 
patibilităţi, pe care, chiar cu aju- 
torul Logitech nu au reuşit să le 
corecteze. 

În cazul nostru, instalarea a 
fost uşoară, dar folosirea efec- 
tivă mult mai grea. Camera este 


dependentă de luminozitatea 
exterioara, drept care imaginile 
capturate în sediul nostru au 
fost practic nişte pete negre. 
După ajustarea setărilor am 
reușit sa obținem cîteva pete gri 
pe care le-am identificat ca fiind 
o mînă, dar calitatea este 
foarte scăzută. Destul de slaba 
este și viteza la care preia 
cadrele de calitate mai mare, 


Preţ: 94$ 
Producător: Logitech 
Distribuitor: Flamingo Computers 


(CARACTERISTICI TEHNICE: 


Rezoluţie maximă: 352 x 288 
Culori: 16,7 milioane; 

Viteză: pîna la 30 cadre/sec. 
Cîmp vizual: 46 de grade; 
Distanţa focală: 1 la infinit; 








Producător 
Logitech 

Tip 

Cameră video 
Redactor 

Dan Dimitrescu 








QuiCcKCAM HOME 


Pe Internet circulă păreri destul de proaste despre ea, provenite de la oameni 
care, ca şi noi, s-au trezit cu mesaje de genul “Not Connected” 


n model mai avansat decit 
U QuickCam VC, Home îi 

împartaşeşte parțial prob- 
lemele de compatibilitate. Şi cu 
ea am avut extrem de mari prob- 
leme la instalare. Pe Internet cir- 
culă păreri destul de proaste 
despre ea, provenite de la 
oameni care, ca şi noi, s-au trez- 
it cu mesaje de genul “Not 
Connected” deși conform tuturor 
verificărilor fizice camera era per- 
fect conectată iar Windows-ul o 
detecta. În concluzie nu am 
reuşit să o testam deci vă poves- 
tim impresii generale şi cam cum 
ar trebui ea să fie. 

Design-ul camerei este destul 
de bun. Există un bec ce 
raportează dacă aparatul 
funcţioneaza, o rotița pentru 
ajustarea focusului (dar asta se 
poate face şi automat) şi un 
buton pentru capturat imagini, 


cînd folosiți camera pe post de 
aparat foto cvasi-portabil. De 
asemenea, pentru cazurile cînd 
doriți să fiți sigur “singuri” exista 
un “oblon” ce îi poate acoperi 
obiectivul. 

Nu trebuie sa uitaţi ca QC 
Home are şi un microfon incorpo- 
rat în ea, pe cînd VC necesita 
unul cumparat separat. Sistemul 
de prindere este mult mai folosi- 
tor decit cel de pe VC. Camera 
este fixată pe un braţ fix printr-o 
articulaţie, ce îi permite un joc 
pentru alegerea cîmpului vizual 
dorit. 

Softul folosit este clar desti- 
nat ușurinţei în utilizare, dar 
daca lasaţi setarile pe automatic 
vei avea probleme cu luminozi- 
tatea, culorile şi contrastul. 

Comparativ cu QC VC, QC 
Home are clar anumite avantaje, 
dar ambele au probleme. Întii 


testaţi aceasta camera pentru că 
noua nu ne-a mers de nici un fel 
deci nota ei este puternic afec- 
tată și de asta. 


Preţ: 105$ 
Producător: Logitech 
Distribuitor: Flaming Computers 


CARACTERISTICI TEHNICE: 


Rezoluţie: imagini : 640 x 480 
Video: 352 x 288: 

Culori: 16,7 milioane; 

Viteza: Pina la 30 de 

cadre /secunda 


Deschide Ochii! 
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ARDWARE 


MEGATEST VOLANE 


CTX: CONTROL TEHNIC XTREM 
MEGATEST DE VOLANE! 


Test volane 


Cu/farăa Force Feedback 
Redactor 
Cristi Radu 








TX-ul loveşte din nou! 

Contolul Tehnic Xtrem se 

leagă acum de volane. Să 
vedem însă care sunt criteriile 
de departajare de data aceasta. 


Programabilitatea 

Reprezintă în esenţă calitatea 
driverelor şi software-ului şi posi- 
bilitatea oferiă de configurare cu 
acestea a volanului. În cea mai 
mare parte, însă, aceasta 
lipseşte, folosindu-se drivere 
standard din Windows, cuplul 
volan-pedale putînd fi reprezentat 
de un joystick virtual cu 3 axe 
pentru frînare, accelerare, 
respectiv direcţie. 

Totuşi driverele speciale sunt 
de preferat deoarece configu- 
rarea se poate face mai uşor, 
mai ales în cazul în care există 
multe butoane și eventual HAT. 


Grip 

Ca şi materialul care se pune pe 
mînerul rachetelor de tenis pen- 
tru a mări aderenţa, se referă la 
capacitatea materialului din care 
este confecţionat volanul de a 
crea o aderenţă bună. Aceasta 
nu trebuie trecută cu vederea, 
deoarece e neplăcut şi obositor 
să trebuiască să corectezi mereu 
direcţia din cauza unei aderenţe 
slabe a volanului. Grip-ul este şi 
mai important în cazul volanelor 
cu Force Feedback datorită 
forţelor care intră în joc. 


Cursa 
În mod normal la o maşină 
volanul se poate învirti de mai 
mult de două ori pentru a ajunge 
la capătul cursei, în poziţia în 
care roţile mașinii sunt întoarse 
la maximum. Pentru volanele 
destinate jocurilor o cursă prea 
lungă nu este de dorit datorită 
timpilor de reacţie foarte mici pe 
care trebuie să îi ai de obicei 
într-un joc. Deşi nerealist, o 
cursă a volanului mai scurtă 
este necesară. 

Apoi există și cursa ped- 
alelor. La maşini, primul lucru 


care m-a impresionat a fost 
fineţea cu care trebuie să apeşi 
pe pedala de accelerare. În mod 
normal ai crede că turaţia 
motorului creşte proporțional cu 
cursa pedalei, lucru destul de 
adevărat, însă chiar şi o mică 
atingere la începutul cursei ped- 
alei poate produce o accelerare 
destul de puternică. La pedalele 
care dotează volanele de jocuri, 
o cursă prea scurtă poate să fie 
obositoare, plus că plăcerea de 
“a călca pedala pînă la fund” nu 
prea mai există. Aşa câ vrem 
curse lungi la pedale! 


Pedale 

Pedale mici, pedale mari, suport 
de odihnă a piciorului, iată cîteva 
lucruri importante aici. Pedalele 
mici nu sunt prea bune deoarece 
nu ai suprafaţă de apasare buna 
şi piciorul poate aluneca. În 
cazul pedalelor mari există riscul 
ca acestea să fie prea apropiate. 
Oricum vom vedea la fiecare în 
parte, 


Force FeedBack 

lată o opţiune care o să vă cam 
coste! Întrebarea care se pune 
este dacă merită. Volanele 
dotate cu force feedback sunt 





dotate cu motoare electrice 
(necesită transformator inclus în 
kit) care prin varierea tensiunii 
produc diverse efecte intere- 
sante: blocarea volanului pe o 
direcție în momentul în care s-a 
spart o roată sau există prob- 
leme cu direcţia, salturi rapide şi 
repetate în funcţie de drumul pe 
care rulezi cu maşina, etc. 
Experienţa force feedback îşi 
merită banii, asta dacă dispuneţi 
de mai mulţi. Mai există un avan- 
taj, deloc de neglijat în aceea că 
volanele cu force feedback nu 
trebuie calibrate niciodata, aşa 
cum se întîmplă cu celelalte 
tipuri de volane. 

Dezavantajele sunt destul de 
evidente. În afara adaosului de 
preţ, care nu este totuşi prea 
mare, trebuie să aveţi port USB 
sau un al doilea port serial (pe 
primul se află mouse-ul de obi- 
cei), portul de joystick nu e o 
soluţie preferată de producători. 
Daca aveţi şi un modem conec- 
tat pe unul din porturile seriale 
lucrurile se pot complica destul 
de mult. Soluţia USB este cea 
mai uşor de pus în practică, însă 
nu sunt multe plăci care au 
conectorii speciali. Deci atenţie 
la acest aspect. 


Cineva spunea că în cazul în 
care un lucru e complicat, atunci 
există mari şanse ca el să se 
strice. Volanele cu Force 
Feedback nu sunt foarte compli- 
cate, însă au elemente în plus 
față de un volan obișnuit, iar 
acestea sunt motoarele electrice 
şi transformatorul. N-am putut, 
evident, să testez un volan o 
perioadă mai lungă de timp, însă 
un defect la motoare sau 
arderea transformatorului nu 
pică prea bine. Oricum, în mod 
normal ai o garanţie la 
achiziţionare, aşa că aveţi grijă 
pe unde o pierdeţi... 


Ergonomie 

lata un termen curios. Dacă m- 
aţi fi întrebat înainte de 
începutul facultăţii ce înseamnă, 
aş fi început să ocolesc răspun- 
sul... totuși se pare că şi la fac- 
ultate poţi învăţa lucruri folosi- 
toare, cum ar fi cuvinte noi. 
Ergonomia unui produs 
reprezintă capacitatea acestuia 
de a îndeplini funcţiile pentru 
care a fost creat, în condiţii cît 
mai bune atit pentru utilizator cît 
și pentru el, pentru a-şi prelungi 
perioada de viaţă. 

Concret, la volane, ergono- 
mia înseamnă cît de bine se 
prinde volanul de suporţi, modali- 
tatea de prindere, rezistenţa 
mecanică la şocuri (nervii apar 
foarte ușor...), accesibilitatea 
butoanelor, etc. Termenul în sine 
este destul de vag, însă se 
materializează foarte uşor în 
aprecieri, veţi vedea. 


Nota 

la în calcul faţă de calitate şi 
preţul. Raportul preţ/calitate se 
reflectă în nota finală. Dacă dis- 
puneţi, însă, de mulţi bani pe 
care vreţi să-i cheltuiţi pe un 
volan bun, nota finală este doar 
o apreciere pe care nu trebuie 
să o luaţi prea mult în consider- 
are. Calitatea este cea care con- 
tează pentru voi. 
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GUILLEMOT RACE LEADER 


Design-ul este reuşit, numărul de butoane este suficient de mare pentru 
a le aloca unor funcţii diverse, iar prezența HAT-ului este un plus 





Prinderea nu este foarte 
sigură, aceasta se face 
cu ventuze. 


uillemot a început să 
devină încet-încet un 
nume de referinţă printre 


producătorii de accesorii multi- 
media, mai ales după 
retragerea Diamond în colţul S3 
şi după anunţul placii video 
avînd la baza procesorul 
GeForce256. Acest lucru l-au 
fâcut mulţi, însă se pare că 
Guillemot vor fi primii ceea ce 
dovedește că firma dispune de 
suficiente resurse pentru a 
ajunge în top. 

Revenind la subiectul aces- 
tui articol, volanul Race Leader 
nu este râu deloc. Design-ul 
este reuşit, numărul de 
butoane este suficient de mare 
pentru a le aloca unor funcţii 


diverse, iar prezenţa HAT-ului 
este un plus, nu neapărat nece- 
sar. Schimbarea direcțiilor se 
face cu ajutorul unor butoane 
montate pe volan, ceea ce nu 
este prea realist, însă în mod 
cert este rapid. Cursa nu prea 
lungă, este totuşi anevoioasă 
din cauza unor arcuri poate 
prea puternice. lar asta ne 
aduce la singurul defect major 
de ergonomie a volanului. 
Faptul că arcurile sunt puter- 
nice nu ar deranja prea mult 
dacă prinderea ar fi solida. 
Aceasta se face, însă, cu ven- 
tuze ca de joystick care fac cu 
greu faţă solicitărilor. lar daca 
nu gaseşti o soluţie mai compli- 
cata (ventuze umede pe o 


suprafaţă netedă, gen sticla) 
ajungi repede să te enervezi, 
ceea ce nu e bine... Dacă 
reuşiţi să treceţi peste proble- 
ma de ergonomie, Race Leader 
este un volan bun pentru cate- 
goria sa. 


GuiLLEMOT RACE LEADER 


Preţ: 50$ 
Producător: Guillemot 
Distribuitor: Ubisoft 


(CARACTERISTICI TEHNICE: 


Programabllitate: x x x + 
Grip: xxx 

Cursă: kk 

Pedale: kk 
Ergonomie: *k* 

Force Feedback: N/A 








AVB Fonce FEEDBACK RACING WHEEL 


Foloseşte ultima tehnologie de la Immersion I-Force 2.0. Aceasta înseamnă în mare o 
putere sporită şi o posibilitate de eşantionare a efectelor mult lărgită. 





Odată ce te-ai obișnuit, 
toate funcțiile oferite de 
cele 4 butoane sunt la 





îndemînă, poate ma 
HAT-ul cu 4 direcţii situat 


chiar în mijlocul volanului 


i puțin 


Feedback de calitate bună de 

la o firma necunoscută pen- 
tru mine. Poate fi asta un 
impediment pentru o soluție 
cîştigătoare? Cu siguranţă nu. 

Force Feedback-ul folosit de 
acest volan beneficiază de ulti- 
ma tehnologie de la Immersion 
I-Force 2.0. Aceasta înseamnă 
în mare o putere sporită şi o 
posibilitate de eşantionare a 
efectelor mult lărgită datorită 
unui procesor pe 16 biţi la 24 
Mhz integrat pe placa volanului. 
Driverele incluse folosesc 
DirectX-ul, deci teoretic orice 
efect este aruncat spre volan, 
acesta ar trebui să-l poată sim- 
ula. În prospect se vorbeşte de 
10 efecte diferite, dar nu am 
reuşit să le descopăr pe toate, 
deşi am intrat în ziduri cît mai 
variat posibil... poate e şi 
chestie de talent, poate nici nu 
am jucat suficient 
Carmaggedon, poate nu am 
avut suficiente maşini la dis- 


| ată un volan cu Force 


poziție... cert este că AVB-ul 
posedă cel mai tare feedback şi 
la propriu şi la figurat. 

Pedale mari şi solide. Bune de 
apăsat cu toată forţa, iar cînd 
oboseşti de atita apăsat le poţi 
sprijini pe un suport dedicat. 
Volanul este ciudat. Cel puţin 
din punct de vedere al capetelor 
acestuia. Capete, da, fiindcă 
volanul este un cerc incomplet, 
seamână mai mult cu o manşă 
de avion, cred că poate fi 
folosit cu oarecare succes şi în 
simulatoare. Problemă de 
preferinţe şi de încâpăținare, 
cred. Oricum, odată ce te-ai 
obişnuit, toate funcţiile oferite 
de cele 4 butoane sunt la 
îndemînă, poate mai puţin HAT- 
ul cu 4 direcţii situat chiar în 
mijlocul volanului. 

Schimbătorul de viteze, este 
acela micuţ, plăcut, cu alură de 
joystick situat în dreapta volanu- 
lui. Este perfect pentru jocurile 
de tip raliu dar trebuie 
obişnuinţă şi îndeminare pentru 


cursele de F1. Prinderea se 
face cu mini-menghinele, de 
acum obişnuite pentru volanele 
cu force feedback, de marginea 
mesei pentru stabilitate. larâşi 
nu uitaţi să luaţi garanţia şi să 
vă uitaţi dacă aveţi un port seri- 
al liber în plus faţă de cel de 
mouse. Problema? Volanul este 
incomplet fizic drept care greu 
de mînuit cu multă lejeritate. Îl 
face să piardă destul de mult 
pentru că este depășit pe 
ansamblu de volanul Logitech 
Force Feedback 


AVB FF RACING WHEEL 


Preţ: 143$ 
Producător: AVB 
Distribuitor: Maguay 


CARACTERISTICI TEHNICE: 


Programabilitate: + + x * 
Grip: ter» + 

Cursă: xxx 

Pedale: xx 
Ergonomie: 4 * + + 
Force Feedback: xxx 
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A4TecH RaciNG EASY 


Ideea e interesantă, dar cred că vreau totuși un volan adevărat şi mai puţin 
o combinaţie care seamănă foarte bine cu nava căpitanului Picard 





Dacă te-ai obișnuit cu el, 
poți să-l iei în geantă și 
să-ți baţi prietenii la ei 
acasă... la jocuri cu 
maşini, desigur. 





4Tech nu au renume că 
A: produce neapărat pro- 

duse de calitate, însă cu 
siguranţă produc multe şi ca 
tipuri şi cantitativ. De aceea 
preţurile lor sunt cele mai 
accesibile cînd vine vorba de 
periferice. 

Dacă intri într-un magazin 
şi cauţi sau întrebi de Racing 
Easy poţi avea două reacţii 
diferite, însă puternice. Fie nu 
au şi atunci nu te afli chiar în 
magazinul care trebuie şi/sau 
ești puţin obosit, fie îţi este 
prezentat produsul şi te poţi 
bloca pe întrebarea :” Dar eu 
vreau un volan cu ped- 
ale...71?". 

Racing Easy conţine volan- 
ul, pedalele, schimbătorul de 
viteze în acelaşi ansamblu care 
poate fi ţinut foarte uşor într-o 





singură mînă. Portabilitate 
maximă. Dacă te-ai obişnuit cu 
el, poţi să-l iei în geanta şi să- 
ți baţi prietenii la ei acasa... la 
jocuri cu maşini, desigur. 
Cursa volanului nu este prea 
mare din motive evidente de 
spaţiu de manevră, partea 
interesantă fiind faptul câ 
înveţi să conduci cu o singură 
mînă (stînga la dreptaci) ceea 
ce nu e prea bine în realitate. 
Pedalele sunt transformate 
într-un fel de trâgaci care în 
funcţie de poziţia în care se 
află relativ la un punct mort, 
poate accelera sau frina. 
Schimbătorul de viteze este de 
fapt o pereche de două 
butoane așezate la îndemîna 
degetului mare. Dacă folosiţi 
schimbător de viteze manual în 
jocuri, o să ajungeţi să vă ener- 


vaţi destul de repede aşa cum 
se enervează multe pesoane 
cînd folosesc un flexor de cau- 
ciuc pentru a face muşchi la 
mîna... Ideea e interesantă, 
dar cred că vreau totuși un 
volan adevărat şi mai puţin o 
combinaţie care seamănă 
foarte bine cu nava căpitanului 
Picard. 


A4 TecH RACING EASY 


Preţ: 10$ 
Producător: A4Tech 
Distribuitor: K-Tech 


(CARACTERISTICI TEHNICE: 


Programabilitate: ++ 
Grip: * 

Cursă: ** 

Pedale: N/A 
Ergonomie: ++ 

Force Feedback: N/A 








BOEDER FORCE FEEDBACK WHEEL 


Volanul acesta puteţi să-l folosiţi și în spaţiu, la simulatoare cred findcă aici pe 
Pămînt numai F1Grand Prix 3 îi va da de lucru pe măsura posibilităţilor. 





Sistemul de prindere este 
dublu: ventuzele și două 
gheare care se prind de 
marginile mesei 


artea de vizita a produsu- 
C- începe în forţă cu nu 

mai puţin de 12 butoane 
programabile şi HAT cu 4 
direcţii. Volanul acesta puteţi 
să-l folosiţi şi în spaţiu, la sim- 
ulatoare, cred, fiindcă aici pe 
Pămînt numai GP3 îi va da de 
lucru, pe mâsura posibilităților. 
Boeder își prezinta cel mai bine 
produsul, atît prin software de 
instalare compatibil Windows 
95, cît şi printr-un manual de 
utilizare foarte stufos. 

Schimbatorul de viteze este 

perfect dimensionat, amplasat 
în stînga volanului. Dacă vă 
închipuiţi că schimătorul de 
viteze are cele 5-6 poziţii ca la 
o maşină adevărată mai bine 
liniştiţi-vă deoarece nu există 
aşa ceva la nici un volan. 
Schimbătorul de viteze este de 
fapt un mic joystick cu trei 
poziţii: punct mort, viteză 


înainte, viteză înapoi. Totuşi 
rămîne la fel de plăcut de 
manevrat ca la o maşină 
adevărată. Un detaliu deosebit 
pare a fi posibilitatea montării 
schimbâtorului de viteze pe 
partea stingă pentru stingaci. 
Cel puţin există locaşul, însă 
n-am încercat să-l mut... 
Pedalele sunt mari şi au o 
cursă suficient de mare pentru 
a simţi câ apeşi pe ceva.Păcat, 
totuşi, că nu există o suprafaţă 
de sprijin a picioarelor, deh 
nimeni nu-i perfect. Sistemul 
de prindere este dublu. 
Ventuzele sunt doar un moft la 
fortele care sunt declanşate de 
motoarele electrice din interi- 
orul volanului. Adevăratul sis- 
tem de prindere este format din 
două gheare care se prind de 
marginile mesei, creîndu-se o 
bază de stabilitate suficient de 
mare chiar şi pentru jucătorii 


nervoşi. Dacă aveţi de ales 
între un volan cu force feed- 
back, singurele criterii în cazul 
Boeder sunt preţul și tipul de 
schimbător de viteze, clasic 
sau ca la F1. Bine, poate sunt 
mai multe criterii... Totuşi cînd 
alegeti sa aveţi grija ca volanul 
merge doar pe un port serial, 
nu USB, nici de joystick, deci 
trebuie să aveţi unul disponibil. 


BoEDER FF WHEEL 


Preţ: 145$ 
Producător: Boeder 
Distribuitor: Flamingo 


(CARACTERISTICI TEHNICE: 


Programabilitate: % x x x + 
Grip: ke 

Cursă: +1 

Pedale: + xxx 
Ergonomie: * +4 

Force Feedback: te 


Ati 





MEGATEST VOLANE HARDWARE 


LoGiTEcH WINGMAN FORMULA FORCE 


Categoric cel mai uşor de instalat volan. De asemenea e singurul volan pe care l-am avut la tes- 
tat care suportă interfaţa USB şi cea serială. 








îrful de lance al forței în 
Vica. Seria WingMan 

de la Logitech este foarte 
reuşită, principalul atu fiind cali- 
tatea. 

Programele incluse sunt 
foarte ușor de utilizat chiar şi 
de cei mai puţin iniţiaţi în 
tainele computerelor. Odată 
instalate programele de pe CD, 
utilizatorul nu mai trebuie sa 
facă nimic, configurarea se face 
automat; încarci jocul, selectezi 
WingMan Formula Force din 
meniul de opţiuni şi poţi pleca 
la drum. Categoric cel mai uşor 
de instalat volan. De asemenea 
e singurul volan pe care l-am 
avut la testat care suporta 
interfața USB şi cea serială. 
Dacă puteţi, încercaţi sa 
scapaţi de varianta seriala şi 
folosiți USB-ul. Pedalele au un 
suport generos, pe care 
picioarele se pot odihni sau 
care poate fi folosit ca bază de 
Sprijin. Forma pedalelor este 
deosebită, semăniînd foarte 


mult cu ceea ce trebuie sa 
existe într-o maşina de raliu şi 
poate într-una de formula 1. 
Poate puţin cam mici, dar cu 
Siguranţa respectă realitatea. 
Schimbarea vitezelor este 
deosebită faţă de cea de la con- 
curenţă. Ea se face tot ca la 
mașinile de Formula 1, 
clapetele pentru treptele infe- 
rioară şi superioară se află sub 
volan, fiind foarte uşor de 
acţionat. Exact ca la Ferrari. 
Volanul are nu numai forma 
unui volan de maşina de for- 
mulă, mai este chiar şi acoperit 
cu o imitație de piele care 
creaza o aderență 
nemaipomenită. Cele patru 
butoane situate exact în 
poziţiile cele mai accesibile s-ar 
putea, poate, să nu fie de-ajuns 
în GP3, dar mă întreb ce ar mai 
trebui adus pe volan în afara 
telecomenzii de la radio-caseto- 
fon... Force Feedback-ul realizat 
de motoarele volanului este 
foarte bun, deşi nu am reuşit 


sa disting mai mult de 4-5 tipuri 
de efecte într-un simulator de 
Formula 1 concurind pe o 
mașină Ferrari. Poate a aranjat 
o Todt, deşi se mişca la fel de 
bine ca de obicei. Sistemul de 
prindere este iarâşi foarte bun, 
adecvat volanelor cu force feed- 
back, cu gheare de fixare de 
marginea mesei. Poate un 
material mai solid pentru aces- 
tea ar fi fost mai bun, de exem- 
plu aluminiu în locul plasticului. 
Daca aveţi bani cumpăraţi-l! 


GITECH FORMULA FORCE 


Preţ: 155$ 
Producător: Logitech 
Distribuitor: Best Computers 


(CARACTERISTICI TEHNICE: 


Programabilitate: x x + x 
Grip: tei 

Cursă: *+ ek 

Pedale: xxx 
Ergonomie: + &*k+* 
Force Feedback: + s x + + 


Ski 





AROWANA STEERING WHEEL COMPACT 


Forma acestuia mi-a întărit bănuielile de la început. Volanul acesta este ideal pentru 


simulatoare de camioane! 





Volanul Arowena are 
cea mai mare ventuză 
pe care am văzut-o vre- 
odată. 


eintram în gama mod- 
= elelor de volane medii şi 

fara force feedback. 
Toate volanele care nu au force 
feedback au arcuri care le aduc 
în poziţia de echilibru. De aici 
nu mai este decit o problemă 
de echilibrare a forțelor, în real- 
itate. Care e mai puternica? 
Forta cu care tragi tu de volan 
sau forţa din ventuzele de 
fixare? Volanul Arowena are 
cea mai mare ventuza pe care 
am vazut-o vreodată. Asta-i 
bine, deoarece mecanismul de 
prindere e mai eficient (există 
şi o clapeta de extragere a 
aerului) decit la variantele 
obişnuite. Suportul volanului 
este destul de îngust, lucru 
care mi-a sugerat tipul ideal de 


simulatoare pentru acest 
volan. Dar nu încâ... Suportul 
este mobil, volanul putînd 
culisa în jurul unei încheieturi 
aflîndu-se într-o poziţie verti- 
cală sau înclinată, mai 
obişnuită pentru maşini. 
Schimbătorul de viteze se 
poate afla pe partea stînga, 
pentru publicul englez sau, 
daca roteşti volanul cu 90 de 
grade în plan orizontal, pe 
partea dreaptă pentru restul 
lumii. Forma acestuia mi-a 
întărit bânuielile de la început. 
Volanul acesta este ideal pen- 
tru simulatoare de camioane! 
Cursa destul de lungă este per- 
fectă în acest caz, iar uşurinţa 
în manevrare poate fi pusă pe 
seama servo-direcţiei... 


Pedale bine realizate, solide, 
cu suport de sprijin, poate 
prea apropiate pentru dimensi- 
unile mari pe care le au. În 
concluzie, un volan bunicel 
pentru gama lui, dacă reușeşti 
să te descurci cu ventuzele. 
Conectare la portul de joystick. 


AROWANA STEERING WHEEL 


Preţ: 42$ 
Producător: Arowana 
Distribuitor: K-Tech 


(CARACTERISTICI TEHNICE: 


Programabilitate: * x * 
Grip: xxx 

Cursă: «x 

Pedale: + * xx 
Ergonomie: x «+ 
Force Feedback: N/A 
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MEGATEST VOLANE 


TYPHOON POWER WHEEL 


La pagina lor de web spuneau că nu se mai ocupă de componente multimedia fiind preluaţi de 


altă firma. 








yphoon este o firmă care 
Ţn mai exista. Cel puţin 

pe Web unde m-am dus 
în căutare de drivere pentru 
volan. La pagina lor de web 
spuneau că nu se mai ocupă 
de componente multimedia 
fiind preluaţi de altă firmă. 
Oricum volanul se poate con- 
figura uşor ca un joystick cu 3 
axe şi 4 butoane, acestea 
fiind ceea ce oferă. 
Suportul mobil al volanului 
permite înclinarea în mai 
multe poziţii ceea ce este un 
lucru bun deoarece permite 
accesul la mai multe tipuri de 
simulatoare sau de utilizatori. 
Cele 4 butoane sunt bine 


aşezate în apropierea 
degetelor aflate pe volan, însă 
schimbatorul de viteze este 
mai greu de accesat aflindu- 
se la o distanţă apreciabila. 
Partea bună pentru englezi 
este că se află pe partea 
stîngă, partea proastă pentru 
noi ceilalţi este că nu suntem 
englezi... Pedalele sunt mari, 
şi destul de apropiate. Nu e 
chiar aşa de râu deoarece 
sunt destul de mari, vei putea 
juca pe ele pînă la adinci 
bătrineţi cînd o să fie mai 
greu să le nimereşti... 
Problema cea mai mare este 
sistemul de prindere. Ventuze, 
bine am mai văzut, însă sunt 


TABEL COMPARTIV VOLANE 


prea mici... şi nu rezistă prea 
mult unor solicitări constante 
şi nici vorbă de şocuri. 

Şi dacă nu descoperi vreo 
inginerie, e cam greu sa-l spri- 
jini cu o mînă. E chiar inco- 
mod. 


TYPHOON POWER WHEEL 


Preţ: 54$ 
Producător: Typhoon 
Distribuitor: Maguay 


(CARACTERISTICI TEHNICE: 


Programabilitate: * x * 
Grip: ++ 

Cursă: x * 

Pedale: xx 
Ergonomie: xx 

Force Feedback: N/A 





VOLAN 









Logitech WlingMan 4 
Formula Force 





Arowana Steering 
Wheel Compact 





SISTEM DE 
PRINDERE 


SCHIMBĂ- 





TOR VITEZE. INTERFAȚA 


me |] ăi, 
me |] ep 


2.0 Directă 





FORCE PREŢ 
FEEDBACK (5 fără) 


: ; i USB, 


Da, I-Force 143$ 
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Best [best] I superi. de la good adj. cel mai 
bun; superior; excelent; neîntrecut, fără pereche, 
minunat; II superi. de la well adv cel mai bine; 
cel mai mult III s maximum; cel mai înalt grad 
IV exp. magazinul tău de calculatoare VyFE 
a învinge, a bate, a înfrînge 


Best Computers [best kompju:tars] vezi Best 


za ee Bă. Elisabeta: (fost Kogăniceanu); 5 București: tel: oi-săa: 70.581 
= Sa eu circa Lipscani (Ba, I.C. Brătianu) București, t 
E : bestQfx.ro - 











K7-500 vs P3-500 











CTX: CONTROL TEHNIC XTREM 


ATHLON VS PENTIUM 3 
TesT LA 5OOMHZI 


Producător 
AMD / Intel 
Ofertant 


Best Computers 
Redactor 
Alex Bartic 








A A 
| n ultima vreme lupta în 


domeniul procesoarelor pen- 

tru PC-urile compatibile IBM- 
PC se dă între Intel şi AMD, 
într-un mod asemanator celei 
dintre David şi Goliat. Armele 
acestui adevărat razboi, care în 
final este spre avantajul clien- 
tului, sunt preţurile şi noile pro- 
duse cu care fiecare din cele 
două firme încearcă să-şi 
lovească în spate concurenţa. 

Intel deţine la ora actuală 
piaţa high-end a procesoarelor 
scumpe, pierzînd însa multe 
procente în cea low-end şi a 
laptop-urilor datorită proce- 
soarelor din seria K6-2 şi K6 
III. În acelaşi timp AMD-ul a 
primit şi el o lovitură puternica 
prin procesoarele Celeron, 
războiul preţurilor aducîndu-i 
aproape de faliment în ciuda 
procentelor nu tocmai neglija- 
bile smulse gigantului. 

Răspunsul AMD la toata 
aceasta problemă este intro- 
ducerea noului sau procesor 
Athlon, cunoscut pînă acum 
sub numele K7, cu care ataca 
Intel atit pe pieţele high-end cît 
şi pe cele mid şi curînd low- 
end. 

AMD-urile ultimilor ani, 
respectiv K5 și K6, au fost per- 
manent cu o generaţie în 
spatele Pentium Il-urilor la capi- 
tolul FPU şi ceva mai rapide 
decît concurenţa la aplicaţiile 
birotice care nu necesită cal- 
cule matematice complexe. 

Trebuie spus încă de la 
început că Athlon, spre deose- 
bire de K6 2/1ll, este un proce- 
sor nou proiectat din cap în 
coadă de o echipă de ingineri 
dintre care unii au lucrat și 
pentru Digital, lucru care se 


simte. 

Arhitectura procesorului 
este destul de diferită de alte 
produse ale aceleiaşi firme. 
Vechilor puncte slabe, cum 
Sunt calculele în virgula 
mobilă, le-a fost acordată prior- 
itate. FPU-ul este acum format 
din trei unităţi: una se ocupă 
cu operaţiile load/store, alta 
de adunari, MMX şi 3DNow! iar 
ultima de înmulţiri, MMX şi 
3DNow!. Desigur, acest mod 
de abordare nu aduce în mod 
sigur o creştere astronomică a 
performanţelor comparativ cu 
un Pentium 2 care dotat cu un 
FPU format dintr-o singura uni- 
tate, dar faţă de un K6 difer- 
enţa este mare. Calculele 
întregi tot de trei unităţi, sunt 
de această dată cu funcţionali- 
tate identica. Decodarea 
instrucţiunilor x86 este şi ea la 
rîndul ei efectuată cu ajutorul a 
trei pipeline-uri paralele. 

În plus, 3DNow!-ul, pe lîngă 
dublarea numărului de unităţi 
care se ocupă cu executarea 
lui, mai beneficiază şi de 
adaugarea unui nou set de 
instrucțiuni orientate spre 
lucrul cu MPEG-uri. 

Amplasarea cache-ului era 
cea de a doua problemă la pro- 
cesoarele pînă la AMD K6-2, 
inclusiv. Intel a renunţat la 
amplasarea de L2 cache la 
viteza bus-ului pe placa de 
bază încă de la Pentium II şi l-a 
integrat în cartuşul procesoru- 
lui, mai exact pe cartela pe 
care se află şi acesta, rulînd la 
1/2 din frecvenţa internă a 
CPU-ului. AMD a procedat exact 
ca şi Intel, amplasînd într-un 
mod asemanator 512KB de 
cache L2 la 1/2 din viteza pro- 


Athlon, cunoscut pînă acum sub numele. K7, atacă Intel atît pe piaţele 
high-end cît şi pe cele mid și curînd low-end. 

















Placa de bază FIC folosită pentru testarea K7-ului 


cesorului, urmînd ca în vari- 
antele următoare, destinate în 
mod special server-elor, dimen- 
siunea şi viteza viteza sa 
crească pînă la 8MB, full 
speed. 

Cache-ul L1 (integrat în pro- 
cesor) este de 128Kk, de patru 
ori mai mult decît un Pentium 
11/11, lucru care se simte. 

AMD a licenţiat de la Digital 
bus-ul Alpha EV6, care are o 
frecvenţă de la lucru de la 
200Mhz în sus şi o arhitectură 


care comparativ cu cea a Intel- 
ului avantajează sistemele mul- 
tiprocesor, fiecare CPU avind 
acces direct la chip-urile care 
formeaza partea logică și prin 
acestea la bus. 

Din punct de vedere fizic 
Slot A (AMD) este compatibil cu 
Slot 1 (Intel), fiind utilizate ace- 
leaşi componente în încercarea 
de a utiliza sarcina fabricantu- 
lui de plăci de bază. 








ÎN VIITOR ... 


Lupta dintre AMD şi Intel nu 
este nici pe departe încheiată. 
Marea majoritate a analiştilor 
sunt de părere că AMD a reuşit 
sa scoata un produs superior 
celui de la Intel, dar acest 


Procesor 


avantaj va dura numai pîna la 
apariţia Merced-ului, rebotezat 
de curînd ltanium, şi anunţat 
pentru anul 2000. În acelaşi 
timp AMD are în lucru un proce- 
sor cu numele de proiect 
Sledgehammer despre care se 
Ştie că va avea un nou bus - 


Compresie video, RAD Video Tools BINK, 59MB AVI->BINK 









Compresie audio, Easy CD-DA Extractor 3, 40MB WAV->MP3 (E 
valorile mai reduse sunt mai bune; fară optimizări SSE şi 3DNow!) 


3DMark 99 Max, Synthetic CPU 3D Speed (CPU 3DMarks) 
3DMark 99 Max, 3DMarks, 800x600x16 

3DMark 99 Max, 3DMarks, 1024x768x16 

3DMark 99 Max, Game 1 - Race (FPS), 800x600 

3DMark 99 Max, Game 1 - Race (FPS), 1024x768 
3DMark 99 Max, Game 2 - First Person (FPS), 800x600 


3DMark 99 Max, Game 2 - First Person (FPS), 1024x768 
(* valorile mai mari sunt mai bune; 3DMark 99 este oprimizat pentru SSE şi 3DNowl!, varianta K6; utilizează Direct3D) 


Quake 2, Demo 1, 800x600, software 
Quake 2, Demo 1, 800x600, MiniGL (hardware) 
Quake 2, Demo 2, 800x600, software 


Quake 2, Demo 2, 800x600, MiniGL (hardware) 
(* valorile mai mari sunt mai bune; nu a fost utilizată varianta optimizată pentru 3DNow!; ver 3.20) 


Quake 3 Arena Test, Q3Demo1, 640x480 


Quake 3 Arena Test, Q3Demo2, 640x480 
(* valorile mai mari sunt mai bune; Q3T nu este optimizat SSE sau S3DNowl; utilizează OpenGL; ver 1.07) 


Unreal Tournament Demo, Demo1, 800x600, software 
Unreal Tournament Demo, Demo1, 800x600, Glide 


Unreal Tournament Demo, Demo2, 800x600, software 








Unreal Tournament Demo, Demo2, 800x600, Glide 
(* valorile mai mari sunt mai bune; Unreal Tournament este optimizat 3DNow! foarte prost, ver 338) 


K7-500 vs P3-500 


Lightning Data Transport (LDT) 
şi va extinde setul de 
instrucţiuni x86 la un mod pe 
64 biţi, în mod aproape cert 
incompatibil cu Itanium-ul. LDT 
are pe hirtie o rată de transfer 
de 6.4 gigaocteţi/sec şi va fi 
compatibil în continuare cu 


AMD Athlon 500 MHz 
96 min 





127 sec 


9024 
5058 
4737 
54.4 FPS 
47.2 FPS 
47.2 





HARDWARI 





standardul PCI. Data de lansare 
a Sledgehammer este încă 
necunoscută dar se pare ca va 
fi cîndva la începutul lui 20041, 
cu circa 1 an după Intel, aşa 
cum ne-am obişnuit de la AMD. 


intel Pentium iii 500 MHz 


101 min 


139 sec 


7758 


4815 
4572 
51.9 FPS 
46.2 FPS 
44.9 








47.5 44.7 

23.0 20 

114.4 107.6 
21.5 18.4 

109.1 102.9 
54.6 49.0 
58.9 54.3 
14.2 16 
25.5 23.7 
14.5 16.9 
25 23 
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DESPRE TEST ... 


Cea mai corectă metodă de a 
demonstra puterea Athlon-ului era 
să-l punem faţă în faţă cu adver- 
sarul său direct, lucru pe care |- 
am şi făcut. Am ales pentru teste 
un AMD Athlon (K7) 500MHz + 
placă de bază FIC SD11, exis- 
tente pe piaţa românească și 
Pentium III (P3) 500MHz + placă 
de bază MSI MS-6163 v2.0 
440BX cu bus la 100MHz. 

Restul componentelor, 
comune ambelor sisteme au fost 
128MB RAM (2 DIMM-uri de 
64MB RAM, PC-100), o placă 
grafică 3DFX Voodoo 3 3000 cu 
16MB RAM (frecvenţa și memoria 
la 166Mhz), cu vsync off şi o 
banală placă de sunet ESS1868. 
Windows 98 SE a fost instalat 
pentru fiecare procesor în parte 
iar testele a fost rulat de 4-7 ori, 
în tabele utilizindu-se valorile 
maxime obţinute. 

Pentru testări au fost utilizate 
următoarele programe: 
RAD Video Tools BINK (XCD 5), 
înlocuitorul SMAKER-ului. Rata de 
compresie este un pic mai bună 
decit în cazul MPEG2-ului. Nu are 
optimizări speciale pentru SSE 
sau 38DNow! 

Easy CD-DA Extractor 3 
(XCD 3), un program care 


ÎN FINAL ... 


Chiar dacă nu depăşeşte un P3 
la aceiaşi frecvenţă decit cu 
poate puţin se poate afirma că 
Athlon este pentru AMD un mare 
succes. Este pentru prima dată 
cînd Intel-ul este depâşit cate- 
goric de un procesor de la AMD, 
iar acest lucru este excelent 
pentru clienţi care pentru prima 
dată au cu adevărat ocazia să 
aleagă între două produse com- 


500 vs P3-500 


extrage pistele audio de pe 
CD-uri, avînd integrat un codor 
intern de MP3-uri. Deşi există 
o variantă de coder optimizat 
pentru P3 valorile obţinute cu 
acesta au fost similare cu 
cele scoase fâră ele. 

3DMark 99 MAX este opti- 
mizat atit pentru SSE cît şi 
pentru 3DNow!. AMD în 
testele sale a utilizat o vari- 
antă de DLL special modifi- 
cată pentru a utiliza noile 
instrucţiuni din SDNowl-ul cu 
care este dotat K7, dar 
aceasta nu a fost făcută pub- 
lică. 

Quake 3 Test 1.07, ultima 
varianta de Q3T. Detaliile au 
fost setate pe maxim, cu 
limitările de rigoare pentru un 
Voodoo 3. 

Unreal Tournament Demo 
338 (XCD5). A fost setat cu 
toate detaliile, inclusiv sune- 
tul, la maxim. UT este teoret- 
ic optimizat pentru 3DNow/!, 
dar diferenţa între cu sau fără 
acesta este de circa 0.5fps- 
uri. 

Quake 2 3.20. Fară opti- 
mizările de 3DNow! Deşi a 
făcut carieră şi ca benchmark 
este un pic depăşit pentru 
ziua de azi. 





parabile atit la preţ cît şi la per- 
formanţă. Odată cu fabrica de 
procesoare din Dresda, 
deschisă în octombrie, AMD-ul 
este capabil să producă cantităţi 
suficiente Athlon-uri pentru a 
afecta cu adevărat piaţa, lucru 
care pînă acum nu îl reuşea 
doar cu facilitatea de asamblare 
din SUA. 


La ora actuală AMD fabrică cele 
mai rapide procesoare pentru 
PC, cu frecvenţe de peste 


CONCLUZII ... 


Acum că aţi văzut rezul- 
tatele de pe pagina ante- 
rioară rezultă că Athlon nici 
pe departe nu spulberă 
Pentium IIl-ul la aceeaşi 
frecvență. Totuşi se 
remarcă modul în care K7 
depăşeşte sistematic P3 la 
aproape toate capitolele, 
exceptînd Unreal 
Tournament în software. 
Oricum, modul în care 
Unreal îşi face testele 
poate fi considerat un pic 
mai ciudat deoarece un 
demo are circa 40% din 
FPS-ul real avut la înregis- 
trare. După părerea noastră 
testele mai relevante pen- 
tru viteza FPU-ului celor 
două procesoare sunt cele 
două demo-uri de Quake2 
în software, influențate la 
minim de placa grafică. 
Synthetic CPU Speed-ul 
obţinut în 3DMark 99 MAX 
este şi el un bun martor al 
avantajului tehnologiei 





Pentium 3-ul şi-a găsit naşul. În sfirşit AMD vine cu o soluţie 
mai coerentă decît soluţia Intel. Chiar dacă pe ansamblu 
diferenţa de performanţă nu este mare, AMD dovedeşte în 
sfirşit negru pe alb că are o soluţie excelentă pentru utilizator 


Athlon asupra P3. 


Atit Athlon-ul cît şi Pentium 
III-ul au rulat perfect toate 
testele fără a se bloca sau 
reseta. Pe Athlon a fost 
necesară update-uirea inf- 
urilor Win9&-ului pentru a 
elimina cîteva probleme 
datorate PCI IRQ holder- 
ului, prezente la toate 
plăcile dotate cu chip-uri 
VIA recente. 

Ambele procesoare, cu 
carcasa deschisă şi Voodoo 
3 fără ventilator, s-au situat 
în jurul valorii de 40 grade 
Celsius, Athlonul fiind une- 
ori un pic mai fierbinte. 


Athlon este un procesor 
care poate fi overclock-uit 
doar prin desigilarea carca- 
sei de plastic (care duce la 
pierderea garanţiei) şi 
rescrierea valorilor interne 
cu ajutorul unui montaj 
electronic. Cu o răcire bună 
varianta la 500MHz poate 
atinge 600MHz. 


700MHz, fiind anuntat oficial ca 
în fabrica de la Dresda au fost 
scoase prototipuri care rulează 
la peste 900MHz, cu mult peste 
valorile pe care Intel le va putea 
atinge în urmatoarele luni cu 
tehnologia pe care o deţine. 


Neplăcut este că chipset-ul pro- 
dus de AMD şi utilizat de VIA ca 
model nu suportă încă PC-133 
şi AGP 4X, trăgînd procesorul în 
urmă în ciuda bus-ului de 
200MHz, urmînd ca variante 


îmbunătăţite să apară la 
începutul anului viitor. Intel are 
însă deja chipset-ul 1810 care 
suporta toate aceste facilitaţi. 


Revenind la situaţia din 
România cea mai mare prob- 
lemă pentru utilizatorul nostru 
este cea a preţurilor. O placă de 
bază de Athlon ajunge să coste 
aproape cît un K7-500Mhz, iar 
acesta se învirte în jurul cifrei 
de 250$, bani pe care, în opinia 
noastră, îi merită din plin. 








Producător 


Emulator Playstation 








u cred că sunt mulţi care 
N nu au auzit pînă acum de 
console şi în mod special 
de Sony PlayStation. Deşi puţin 





BLEEMI 








Redactor Odată cu varianta 1.5, apărută de puţin timp, se poate spune că bleem! a 
ex Bare ajuns la maturitate, multe din problemele iniţiale fiind rezolvate. 

manţă relativ bună, în ciuda d 2 CB 

numărului astronomic de bug-uri > 2 S SA IL 

si COSA Lea 
care o impanau. Na Sa 4 
Odată cu varianta 1.5, Sara see 
apărută de puţin timp, se poate Rai 5 Sa 03a. SRR am seree 


raspîndite în Romania, con- 
solele depaâşesc în SUA 
numărul de PC-uri existînd 
multe familii care deţin ambele 
aparate. Playstation este facut 
doar pentru jocuri şi se leagă la 
televizor, avînd un preţ mult mai 
scăzut decit al oricărui PC, dar 
şi un mare dezavantaj: rezoluţia 
scăzută, de doar 320x240. În 
ciuda acestui fapt şi în mod 
special datorită numărului 
imens de aparate vindute în 
întreaga lume, multe jocuri apar 
mai întîi sau doar pe 
Playstation, lucru care îi 
nemulțumea pe posesorii de PC- 
uri, care într-un final şi-au zis că 
un emulator nu strică. Şi aşa a 
apărut bleem!. Trebuie amintit 
că apariţia acestuia a 
nemulţumit profund firma Sony 
care și-a văzut cîştigurile de pe 
urma vanzărilor de PS 
amenințate, lucrurile mergînd 
însă pe un făgaş bun pentru 
posesorii de PC-uri care pe 15 
mai, după cîteva variante pirat, 
în realitate viruşi troieni, şi-au 
vazut visul cu ochii. Prima vari- 
anta a emulatorului rula 

destul de onorabil cele 
mai importante jocuri 
ale momentului, 
oferind o perfor- 


















spune că bleem! a ajuns la 
maturitate, multe din prob- 
lemele iniţiale fiind rezolvate iar 
performanţele îmbunătăţite 
sesizabil. 

Bleem! utilizează Direct3D, 
atît modul de emulare software = niiecare 
cit şi accelerarea hardware 
(care este dezactivat în varianta 
demo). Utilizatorul are 
posibilitatea alegerii 
rezoluţiei (fereastra 
sau full screen) iar 








cei cu maşini puternce au la 
dispoziţie cîteva opţiuni intere- 
sante, ca Anti Alising, Filtering 
Polygons, Filtering Sprites și 
Gouraud Textured Poligons, 
jocurile care merg arătînd ade- 
sea mult mai bine decit pe con- 
sola. La capitolul sunete (dezac- 
tivate în demo) se pot seta 
modurile mono/stereo, 8/16bit 
şi frecvenţa între 11025 şi 
44100Hz. 

Gamepad-ul Playstation-ului 
poate fi înlocuit cu mult succes 
de o tastatură sau un joystick 
cu mai multe butoane, ambele 
fiind perfect configurabile. 

PlayStation nu este dotat la 
fel ca PC-ul cu hdd, salvările 
fiind efectuate pe aşa numitele 
MemCard-uri, pe care emula- 
torul le poate salva pe disc, 
depăşind limitele consolei 
deoarece pot fi create un număr 
mare de asemenea salvări. 

În emulator există în contin- 
uare diverse bug-uri, dar marea 
majoritate a problemelor cu 
sunetul şi în mod special cu 













grafica se datorează driverelor 
care nu suportă toate funcţion- 
alitaţile Dlrectx-ului. 

Per total bleem! este un 
emulator bun pentru cei care 
prefera PC-ul PS-ului, deşi în 
ultima vreme portările pe PC 
deţin texturi pe 32bpp, la 
rezoluţii mai mari, diferenţa din- 
tre datele de lansare meritind 
din plin. 


VITEZA 


În ceea ce priveşte viteza, 
bleem! este optimizat pentru 
MMĂ şi folosește din plin pro- 
cesoarele de la AMD datorită 
suportului pentru 3DNow!, 
deşi pentru performanțe 


optime este recomandat un 
P2 (asta pînă vom avea K7- 
uri, care depăşesc proce- 
soarele similare de la Intel). 
În varianta 1.5 rulează cam 


toate jocurile excepţie făcînd 
producţii mai recente cum 
este Croc 2 sau FF8. 











Hardware 





XTREMPC 
5/41999 








1000Mhz! 


Hardware 








Bătălia Giganţilor: 


Producător 
AMD / INTEL 


Tip produse 
Procesoare 
Redactor 
Cristi Radu 






























ledgehammer este ciocanul 

cu care AMDuul vrea să dea 
o lovitură nâucitoare gigantului 
Intel. Acesta este numele de 
cod al viitorului K8, prevăzut a 
apare cel mai probabil în a 
doua jumătate a anului 2000. 
K8-ul este primul procesor de 
la AMD care va funcţiona com- 
plet pe 64 de biţi. Spun com- 
plet, deoarece K7 este de fapt 
un procesor care lucrează 
intern pe 64 de biţi, însă 
foloseşte regiștrii de 32 de 
biţi. Pentru AMD procesul de 
trecere la noua generaţie va fi 
astfel destul de uşor spre 
deosebire de chinurile prin care 
trece Intel în ultima vreme pen- 
tru a aduce pe lume noul lor 
procesor pe 64 de biţi. Despre 
acesta însă vom vorbi mai 
tirziu. 

Cînd va ieşi pe piaţă K8-ul 
va avea frecvenţe cu mult 
peste 1000Mhz, tehnologia de 


SLEDGEHAMMER 


firşitul anului 1999 nu va 
S aduce doar un Revelion 
Xtrem ci şi depâşirea unei 
bariere de viteză imposibil de tre- 
cut pînă acum pentru procesoarele 
Intel şi AMD. 1000 MHz pentru un 
procesor Athlon la sfirşitul anului. 
Peste 1 GHz pentru procesoarele 
Intel ale anului 2000! Cum s-a 
ajuns aici? şi mai impor- 
tant, cînd vom avea proce- 
soare la 1000 MHz în 
calculatoarele de pe 
birou? Destul de repede 
după cum ne anunță 
AMD... 


FAB30 
Sub această denumire con- 
spirativă se ascunde o fabrica 
ultra-modernă la cîțiva km de 


0.18 microni pe cupru fiind de 
acum testată şi eficientizata. 
Avantajul vitezei nu va fi însă 
singurul avantaj al AMD. Chiar 
dacă K8 este în sine un K7 
adus la adevărata sa valoare, 
s-ar putea ca nu toate 
aplicaţiile care au funcţionat pe 
acest procesor vor funcţiona la 
fel de bine şi pe K8. 

AMD s-ar părea ca pregâteşte o 
lovitura puternică şi chiar dacă 
ei anunţă că nu va fi nevoie de 
versiuni noi, compilatoare spe- 
ciale sau soft-uri de emulare 
se pare câ acest K8 va fi un 
procesor cu totul nou, incom- 
patibil cu ce există acum pe 
piaţă şi care va necesita apli- 
caţii create şi destinate special 
lui. 

Ceea ce se va schimba cel 
mai mult la K8 va fi FPU-ul, 
acesta va fi complet reproiec- 
tat şi va rivaliza ca perfor- 
manţe FPU-urile procesoarelor 





AMD vs Intel pentru: 


1000MHzi! 


Dresda în Germania. Ultimele 
semestre financiare la AMD nu au 
fost prea bune. Deşi s-au lansat 
procesoare noi, cu performanțe 
care le-au depâşit din nou pe cele 
ale seriei Pentium, bilanţul este 
negativ. Şi aceasta nu se întîmpla 
deoarece AMD-ul are probleme cu 
vinzările ci pentru ca s-au chinuit 
să puna pe picioare noua fabrică 
din Dresda. În acest moment AMD 
dispune de numai două fabrici de 
procesoare, prima aflîndu-se în 
Texas, spre deosebire de gigantul 
Intel care are peste 20. Marele 
avantaj al AMD-ului este ca în 
FAB30 se vor produce primele pro- 
cesoare în tehnologie de 0.18 
microni spre deosebire de tehnolo- 
gia actuala de 0,25 microni. 
Avantajele tehnologiei de 0.18 

















Alpha sau Sparc. Ca magistrala 
de date se va trece la LDT 
(Lightning Data Transport) care 
va suporta o rata de transfer 
de 6,4 Gb/sec între cipuri. 

Dimensiunea fizica a proce- 
sorului va fi atit de mică (cu 
5% mai mare decit un K7) încît 
se preconizează asamblarea a 
două procesoare pe aceiaşi 
pastilă ceea ce va duce la 
creşterea peroformanțelor cu 
un ordin de mărime 
proporţional. 

Cu siguranță urmeza vre- 
muri bune pentru AMD, care nu 
îşi mai permite încă un K5... 





















































pu Intel nu stă degeaba dar pare să 
se mişte prea încet faţă de micul dar vioiul 
AMD care trece în pole position. 

Primul pas pe care îl face Intel este 
tehnologia de 0.18 microni în cupru. Primele 
procesoare Pentium 3 sub numele de cod 
Coppermine vor apare la sfîrşitul lunii noiem- 
brie, cam în acelaşi timp cu noile procesoare 
de la AMD. Acesta din urmă va avea probabil 
un avantaj uşor datorită superiorității design- 
ului însă diferenţele nu vor fi prea mari. 
Coppermine nu este însă decît un pas necesar 
spre noile procesoare de la Intel care vor defi- 
ni generaţia următoare pe 64 de biţi. 

Despre Merced, noul procesor Intel pe 64 
realizat în colaborare cu Hewlett-Packard se 
vorbeşte de mai bine de un an însă nu am 
vazut încă nici un cip macar ca demonstraţie a 
tehnologiei. Din fericire, dacă nu arată proce- 
sorul măcar Intel definitivează numele, aşa ca 
de acum îl vom cunoaşte sub noul nume de 
Itanium. ” 

ltanium este un procesor EPIC (Explicitly 
Parallel Instruction Computing). Spre deosebire 
de procesoarele RISC (Reduced Instruction Set 
Computing) care nu au facilităţi de procesare 
paralelă, ltanium poate realiza mai multe 
instrucțiuni în acelaşi timp, însă trebuie cod 
special realizat cu compilatoare noi. 

Caracteristicile noului procesor sunt 


1000Mhz! 


numeroase, unele care au mai existat şi în 
generaţii anterioare cum ar fi predicția şi 
execuţia speculativă a instrucţiunilor. Alte 
lucruri apar pentru prima oară în arhitectura 
unui procesor destinat desktop-PC-urilor ca 
Clock Signal Distribution (asigurarea aceluiaşi 
semnal de ceas în tot procesorul datorită 
mărimii acestuia), Performance Monitoring 
Registers pentru măsurarea performanţelor 
procesorului şi optimizarea acestuia. 

ltanium va avea şi el 3 nivele de cache ca 
şi procesoarele AMD high-end, şi din cauza 
rădăcinilor RISC ale proiectării, numărul reg- 
istrelor va fi impresionant. În general un număr 
mare de registre înseamnă multe calcule spe- 
cializate realizate într-o perioadă scurtă de 
timp. 

Desigur, toate acestea vor costa mult atun- 
ci cînd va apare ltanium, la mijlocul anului 
2000. Va costa mult nu numai din punctul de 
vedere al preţului, dar şi al software-ului spe- 
cial scris pentru acesta, disponibil la data 
lansării. Sigur, tot ceea ce există va rula, însă 
în emularea modului x86, ceea ce va scădea 
performanţele. Adevărata putere a lui ltanium - 
se va arâta numai cu soft special scris pentru 
el. Dar dacă există cineva care să aibe 
resursele necesare acestei schimbări, atunci 
cu siguranţă acest cineva poartă numele de 
Intel. 





microni sunt imediate. În primul 
rînd dimensiunea fizică a proce- 
sorului Athlon va scâdea de la 
184 mm pătraţi la 105 mm 
pătraţi, ceea ce înseamnă un 
consum de curent mult redus, 
scăderea temperaturii de 
funcţionare a procesorului şi 
implicit creşterea frecvenţei de 
lucru. Acestea nu sunt însă sin- 
gurele avantaje. Din punct de 
vedere financiar, tehnologia de 
0.18 microni este mult mai 
avantajoasă deoarece se vor 
putea procesa cite 300 de pro- 
cesoare pe aceeaşi suprafaţă de 
lucru (wafer), deci eficienţa va 
creşte, în aceeaşi perioadă de 
timp ieşind mai multe proce- 
soare. Pentru utilizatorul de rînd 
aceasta va însemna că proce- 
soarele AMD vor fi în număr sufi- 
cient pentru a ajunge la toate 
firmele de calculatoare auto- 
htone, la preţuri mult mai mici. 
Deoarece dimensiunile la 
care se lucrează au devenit 
foarte mici, cablajul (legăturile 
fizice) poate şi trebuie realizat 
din cupru. Acesta este un mult 
mai bun conductor de electrici- 


tate decit aluminiul, chiar dacă 
preţul de achiziţie este mai 
mare. Primele procesoare de 
pre-producție la 900MHz real- 
izate în FAB30 au demonstrat o 
creștere a performanţelor cu cel 
puţin 10% faţă de procesoarele 
care foloseau aluminiul. Un rol 
important în dezvoltarea tehnolo- 
giei cuprului l-a avut şi firma 
Motorola de la care AMD a 
licenţiat de fapt procedeul de 
fabricaţie, deci ne putem 
aştepta la aplicaţii interesante şi 
în alte domenii, cum ar fi telefo- 
nia mobilă. 

Cele aproape 2 miliarde de 
dolari cheltuiţi pentru fabrica din 
Dresda se justifică dacă ne 
gîndim că tot aici se va afla şi 
AMD Design Center, locul în care 
vor fi proiectate viitoarele proce- 
soare AMD. 


Viitorul în viziunea AMD 
Imediat după ce fabrica din 
Dresda va începe să producă, 
cel mai probabil la sfîrşitul lunii 
noiembrie, procesoarele Athlon 
vor fi împarţite în trei categorii: 
Ultra, Professional şi Select. 


Athlon Professional va fi pro- 
cesorul care se află acum pe 
piață, singura deosebire fiind 
tehnologia de 0.18 microni în 
care va fi realizat. Procesorul va 
funcţiona în continuare doar pe 
plăci de bază cu Slot A, acestea 
fiind dotate cu un cache de 
512Kb. Adevărata problemă la 
procesoarele Athlon o reprezenta 
pînă acum marea penurie de 
motherboard-uri, iar aici se 
poate vedea coada roşie de fum 
a Intel-ului. Totuşi, producătorii 
independenţi sau puternici au 
scos plăci cu SLot A, cele mai 
bune fiind cele de Ia FIC care se 
autoconfigurează independent de 
tipul procesorului înfipt în slot, 
şi cele de la Asus care sunt sin- 
gurele deocamdată care oferă 
posibilitatea de overclocking prin 
BIOS, evitind astfel soluţia des- 
facerii procesorului care ar fi 
dus la pierderea garanţiei. 

Revenind la linia de proce- 
soare Athlon ce vor apare în 
curînd, Athlon Select-ul va fi pro- 
cesorul cel mai ieftin din toată 
gama. Va fi singurul procesor 
care va putea fi montat într-un 


socket şi nu într-un slot A. AMD 
va adăuga un cache L2 de 
128KB sau 256 KB pentru a 
compensa scăderea de viteză 
datorată bus-ului de viteză mică 
ce se va afla pe plăcile de bază 
socket. Deşi aceste plăci de 
bază vor costa mai puţin decît 
cele cu slot A, aproape sigur se 
vor găsi în cantităţi limitate 
deoarece toţi producători îşi con- 
centrează forţele spre slot A în 
momentul de faţă. Probabil că 
chip-set-ul de referință pentru 
plăcile socket A va fi noul VIA KX 
133, dar există şi o versiune 
AMD cu AGP 4X şi posibil 
ATA100. 

Athlon Ultra va fi destinat 
serverelor şi multiprocesării 
masive. Pentru aceasta va bene- 
ficia din plin de un backside 
cache de 512KB sau 1MB şi de 
bus-ul de comunicaţie între pro- 
cesoare EV-6, care s-a dovedit o 
soluţie cîştigătoare la proce- 
soarele Alpha. EV-6 este mult 
mai rapid decît GTL+ folosit de 
Intel la procesoarele Xeon, 
deoarece face legătura de la pro- 
cesor la procesor direct și nu 
printr-o magistrală comună. FSB- 
ul Athlon-ului Ultra va lucra la o 
frecvenţă de 266 de MHz, fiind 
speranţe chiar de mai mult. 

Un spor important de viteză 
va apare şi datorită folosirii a 3 
nivele de cache ca la gama K6- 
3, soluţie ce s-a dovedit mai via- 
bilă financiar decit achiziţionarea 
unor procesoare Xeon ce rulează 
la frecvenţe de ceas mai mari. 

Interesant este că, K6-2 şi 
K6-3, nu vor dispărea din proce- 
sul de fabricaţie. Aceste proce- 
soare vor fi trecute şi ele pe 
tehnologiea de 0.18 microni pen- 
tru o nouă tinereţe nesperată. 
Există zvonuri chiar legate de 
apariția unui K6-2+ care va avea 
un cache L2 de 128KB pe chip 
pentru mărirea performanţelor. 
Dacă linia K6 va supravieţui asta 
se va datora în mare parte și 
producătorilor de plăci de bază, 
fiind în continuare anunţate ver- 
siuni noi pentru socket-ul Super 
7 de la ALI cu chipset-ul Aladdin 
V+, SiS 540 şi VIA MVPX toate 
cu AGP 4X şi FrontSide Bus la 
133 MHz. 

Procesoarele Athlon la 900- 
1000MHz vor apare în 
apropierea revelionului 2000, ce 
se va întîmpla însă mai departe 
şi ce face colosul adormit Intel? 
Râmine de văzut... 
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Cînd explorezi 
detaliat, depa 


8-17 a avut succes acum ciţiva 
ani, iar în Warbirds este la modă 
să alcatuieşti echipaje complete. 


Un fort ambulant 

În B-17 FF 2: TME, ai posibilitatea 

să zbori atit pe Fortăreața 

Zburatoare, cît şi pe anumite 

avioane de vinâtoare (cele din 

escorta ta sau atacatoare). Atunci 

cînd faci parte dintr-un echipaj de 

Fort, trebuie sa te ocupi şi de 

| partea strategica a jocului. Va tre- 

i “bul să decizi cu ce se ocupa 

fiecare membru al echipaju- 

lui, lucru extrem de impor- 
tant în situaţiile critice 
cind avionul este atacat 









ă "piloţii de 
toare fac filme, iar cei de 
Jombardament istorie”. Sigur, este 
“discutabil care dintre cei 200 de 
"piloţi dintr-un raid de B-17 a facut 
cu adevărat istoria, dar ideea prin- 
cipala este ca oricit de putin 


Februarie 2000 









































ERedactor 7] 
| 4 Dan Dimitrescu manevrabi! și nespectaculos poate 
A parea avionul, a fost un element 
cheie al celui de-al doilea razboi 
mondial. 

Microprose şi Wayward Design 
se chinuie sa ne arate câ merita 
să dai banii ca sâ "zbori pe un 


asemenea avion. Ce-i drept, primul 
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tatea, dar există şi posibilitatea 
unei bandajari rapide la bord. 
Atunci cînd explorezi interiorul 
avionului eşti tratat cu un mediu 
complet 3D extrem de detaliat, 
depâşind cu mult carlingile virtuale 
din generatia curenta de simula- 
toare. 
Echipajul este şi el vizibil prin 
fuselajul avionului, 
treburile curente ale 
Oamenii sunt de asem 
elaţi complet 3D, mişcari 
capturate într-o machetă 
naturală a unui asemenea fi 
Rezultatul este foarte natural ş st 
integreaza perfect în mediul SE 
Oamenii lasă ei înşişi urme di 
ice pe pereţii avionului, interacți 
nează cu echipamentele de bord 
samd. Fiecare om din echipaj are 
propriile sale statistici în N 
îndeplinirea diferitelor funcţii de la, 
bord si treaba ta este să trimiţi 
omul potrivit la locul potrivit. 
Practic avionul poate să fie condu 
aproape complet de Al-uri, dar e 
bine să dai o mînă de ajutor din 
cînd în cînd. Spre exemplu un navi- 
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stricăciuni. Unii mitraliori 
” se vor ocupa de apararea 
aeronavei, în timp ce alții vor 
încerca sa.stingă incendiile şi să 
remedieze stricăciunile vitale. 
Desigur, oamenii pot fi răniţi în tim- 
pu! atacului sau pot intra în 
panică, lucru care le scade eficaci- 











gator începător va face erori din 
Gînd în cînd în estimarea poziţiei 
avionului, dar dacă îl corectezi se 
va perfectiona şi va necesita mai 
puțina atenţie din partea ta. 


Joacă de copil 
Realizatorii jocului țin foarte mult 
la realismul acestuia, astfel încît 











pe nivelele superioare de dificul- 
tate treaba pilotului virtual va fi 
foarte apropiată de cea a omologu- 
lui său real. Carlingile sunt repro- 
- duse cu fidelitate şi fiecare buton 
este cu adevărat funcţional. Cei 
dezamâăgiţi de simulatoarele 
actuale,cu WW2 vor avea 
o surpriza placuta, pen- 
tru că B-17 simuleaz 








foarte multe sisteme "uitate" sau 
„mult simplificate în producţiile de 
gen anterioare. 

Decolările nu vor mai pre- 
Supune doar pornirea motoarelor şi 
împinsul manetei de gaz înainte. 
De data asta se poate chiar modifi- 
ca pasul elicei sau compoziţia 
combustibilului. Sunt modelate 
lucruri despre care nici nu ştiam 
că exista, deci cu atit mai greu 
(dar şi mai mare satisfacția) va fi 
sa stăpineşti cu adevarat avionul. 
Oricum, exista multe detalii viz- 
ibile deja care atesta tendinţa gen- 
erala de realism. În 8-17 gloantele 
sunt tratate individual şi nu toate 
sunt trasoare. Atunci cînd 
mitraliezi solul poti observa mult 
mai multe impacturi decît tra- 
soarele numarate. 







Lumea privită de sus 
Probabil că cel mai spectaculos 
aspect al lui 8-17 îl reprezinta 


































motorul grafic. 

Avioanele strălucesc în 
soare, piloţii şi mitraliorii 
se vad mișcîndu-se 
înăâuntru, iar stricăciunile sunt 
vizibile din exterior şi interior, în 
locurile adecvate. Efectele speciale 
ca fumul motoarelor sau direle de 
condensare nu au fost neglijate, 
ba dimpotriva. Aici chiar şi 
gloanţele au propria dira de fum. 
Exploziile sunt un alt aspect tratat 
cu mare atenţie, creîndu-se o 
senzaţie de dezastru identică cu 
cea din bombardamentele reale 
(urmariţi Discovery şi veţi 
înțelege). 

Pentru reprezentarea terenului, 
Wayward au optat sa foloseasca 
un teren generat pe loc dupa date 
înregistrate din harțile reale. 
Soluţia a fost considerată potrivită 
deoarece folosind teren fotografic, 
zborul la joasă înâltime este plic- 
tisitor (terenul este plat, rezoluţia 
Slabâ), iar folosind texturi repeti- 
tive vei avea o senzaţie de plictis 
la înaltime mare. 

Terenul din B-17 este suficient 
de detaliat pentru a folosi în navi- 
gaţia aeriană "la vedere” şi pentru 
a crea o senzaţie de viteza adec- 
vată la rasul solului. În plus, sunt 
implementate unele dintre cele mai 
moderne tehnici grafice, cum ar fi 


= 


bumb mapping-ul. Prin acest efect 
se crează senzaţia unor șanțuri 
sau hopuri pe un teren care de 
fapt este plat şi se dau umbre anu- 
mitor obiecte “încorporate” în tex- 
turi. Pentru un realism mai ridicat 
al imaginii, nu există foarte multe 
linii drepte în reprezentarea solu: 
lui. De ce ? Simplu : dealurile din 
viaţa de zi cu zi nu se îmbina cu 
terenul plat în linii drepte, riurile. 
au o formă neregulată, şi lista 
poate continua. În general, natura 
nu a lucrat cu scule litate şi 
de aceea lumea care ne înconjoara 
are un aspect neregulat, pe care 
Wayward au încercat să-l surprindă 
cit mai bine. 








Hai la lupta cea mare ! 
Campaniile vor fi atcâtuite din 25 
de misiuni, generate pe loc. 
Obiectivele sunt alese dintr-o lista 
mai largă, urmînd ca pe parcursul 
razboiului cele eliberate de aliaţi 
sau dezafectate să dispară de pe 
lista. Jucătorul este responsabil 
pentru întreg echipajul sau, dar 
în multiplayer acesta poate 
fi format în întregime din 
jucatori umani. Probabil 
câ va fi extrem de 





interesant să joci o campanie 
întreagă împreuna cu colegii de la 
muncă (urmind eventual a fi conce- 
diaţi pentru productivitate scazută). 


Viitorul sună bine 

Din punctul meu de vedere, jocul 
nu are cum să nu aiba succes, 
Singurul punct slab ar fi numarul 
mic de avioane inclus într-o misi- 
une, dar asta doar dacă îl privim în 
comparaţie cu European Air War. 
Oricum, B-17 Flying Fortress 2 : 
The Mighty Eigth poate primi de pe 
acum titlul de "simulatorul cu cel 
mai lung nume realizat pîna 
acum”. 
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3D shooter realist 


Dan Dimitrescu 


“ PRIVATE WARS 


Jocul te pune la comanda unei echipe de mercenari, dispuşi să îndeplin- 
ească orice misiune atita vreme cît este plătită bine 


ititorii noştri foarte fideli îşi 
Cuc cu siguranța aminte de 

acest joc realizat de rusul 
Serghei Titov şi echipa sa. 
Programat sa apară la începutul 
anului viitor, PW promite sa fie cel 
mai spectaculos (din punct de 
vedere grafic) şi fara compromisuri 
3D shooter realist de pîna acum. 

Peritru cei ce ne-au descoperit 

mai de curînd, jocul te pune la 
comanda unei echipe de mercenari 
dispuşi să îndeplinească orice mis- 
iune atita vreme cit este platita 
bine. Exista o parte de manage- 
ment a jocului, care cuprinde 
negocierea contractelor şi 
achiziţionarea echipamentului, dar 
în nici un caz aceasta nu va fi 
dominanta. Cu alte cuvinte, daca 
te descurci cît de cît ok în 














îndeplinirea misiunilor (adică nu le 


i chiar pe toate) ar trebui sa 
E cumperi tot ce vrei. 


O parte mult mai importantă a 









managementului o reprezintă 7 


alegerea echipei potrivite pentru 
fiecare misiune. Fiecare din 
mercenarii tai are propria 
personalitate şi pot 

apărea neînțelegeri între 


ei. Cele mai uşor de 
bânuit sunt cele între 

a rivale (englezi - 
irlandezi, evrei - palestinieni), 
dar există şi altele ascunse. 





Spectaculozitate 

Fanii 3D shooter-elor realiste au 
suferit pîna acum din lipsa unui joc 
care să aibă toate ingredientele 
necesare genului. Jocuri remarca- 
bile există : Rainbow Six (lupta în 
interior, planificarea misiunii), 
Delta Force (lupta de la distantă) 
sau Hidden & Dangerous. Din 
pacate, fiecare dintre ele facea 
anumite lucruri bine şi era mai 
slab la alte capitole. H&D, cel mai 
recent dintre ele, este şi cel mai 
reuşit, dar din pacate scenariul 
legat de al doilea razboi mondial 
este întrucîtva restrictiv. Oricum, 
H&D avea un motor grafic foarte 
bun, care permitea spaţii deschise 

























destul de largi fara sa renunţe la 
avantajele accelerarii 3D. 
Private Wars pe de altă parte, este 
un joc plasat în zilele noastre, deci 
permite folosirea unor tehnologii şi 
arme moderne, iar scenariul 
este restrins la "englezi coni 
nemți”. 
Motorul grafic, dupa cum se 
poate vedea şi în imagini, este 
unul dintre cele mai performante 
aflate în lucru la ora actuala. 
Spațiile deschise ating dimensiuni 
rezonabile, chiar daca nu sunt la 
fel de mari ca cele din Delta Force. 
Totuşi, aici cîmpiile şi dealurile nu 
sunt goale, ci exista adevarate 
paduri care îţi pot acoperi mișcările 
de privirea inamicului. Folosind un 
sistem bazat pe particule, motorul 
grafic al jocului (numit Eternity) 
poate afișa sute de copaci fară 
mari probleme. Am avut ocazia sa 
vâd o versiune destul de veche a 
jocului, dar chiar în acea faza de 
început, cu foarte multe bug-uri şi 
elemente lipsă, senzaţia de real 
era foarte puternică. Nivelul, 
destul de simplu, te punea pe 
malul unui rîu, urmînd ca printr-o 
padure să ajungi la "tabara inam- 
icului”. Ei bine, padurea aceea 
întunecoasă şi cu solul accidentat 














gropi şi movile) era atit de 
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PRIVATE WARS 




















"Spooky" încî 
nevoie de inai 
purice. Adăui 


Exista şi o parte mai slabă a 
motorului grafic şi anume vegetaţia 
de dimensiuni mici. larba lipseşte 
cu desăvirşire, iar ferigile şi 
tufișurile care se gasesc din loc în 


„loc nu suplinesc suficient absența 


ei. În trecut, Serghei a afirmat că 
este prea greu sa afişeze în timp 
real iarbă suficient de detaliata, 
dar poate că vazînd reuşita celor 
de la Novalogic (în Delta Fo 
există iarba creată cu ajutorul 
voxel-ilor) va face şi el eforturi 
"disperate" pentru a o implemen- 
ta. larba este extrem de impor- 
tantă atunci cînd personajul tâu 
stă ghemuit sau culcat pe burta, 
dar pînă acum nu şi-a fâcut 
aparitia decît în DF2 şi slab în 
Rogue Spear. 

Un element nemaiîntiinit al lui 
PW este ciclul noapte/zi care 
funcționează în timp real. În unele 
misiuni va fi important să aştepţi 
pînă la căderea nopţii pentru a te 
strecura prin locuri supravegheate. 










Extremiştii realismului 

Deși Private Wars permite 
selectarea unui nivel de dificultate 
scăzut (în genul Spec Ops), el 






























străluceşte în modul "simulator". 
Aici armele se pot bloca (în funcţie 
de statisticile lor normale) sau 
supraîncălzi, gloanţele ucid instan- 
taneu şi ricoşează de copaci, 
picioarele se rup după salturi prea 
mari, etc. 

Cel mai interesant aspect al 
alismului îl găsim la folosirea 
or, în special a celor de mare 
Pentru a se documenta 
rghei a promovat cur- 
şi avansate de 
lunetişti din Munţii Stîncoşi, rezul- 
tatele fiind evidente în joc. Astfel 
acurateţea unei lovituri depinde 
foarte mult de gradul de nemişcare 
al tragatorului, care este în funcţie 
de : poziţie (în picioare/ ghemuit/ 
culcat), puls (nu e bine să tragi 
imediat după ce ai alergat), daca 
îți ți sau nu respiraţia (este o tasta 
specială - dar dacă îţi ţi respirația 
prea mult vei începe să tremuri) - 
şi asta presupunînd că ştii unde 
să ocheşti. Pentru aceasta trebuie 
să ai în vedere distanta pîna la 
țintă şi mişcarea acesteia în timpul 
zborului proiectilului, dar deocam- 
dată vintul a fost scos din ecuaţie. 
De ce ? Din motive de jucabilitate. 
Se pare câ modelul balistic 
cuprindea şi asta, dar odata ce 
vîntul începea să bata nu mai 
puteai să nimereşti nimic. Chiar şi 
aşa, în PW loviturile de la mare 
distanţa vor fi o artă, lucru bun 
pentru câ așa sunt şi în realitate. 


“tos. Ne vom decide 


Desigur, realismul nu se 
regaseşte numai la armament, 
toate obiectele găsite în joc avînd 
proprietăţi fizice reale. Spre exem- 
plu, în demo am văzut o barca 
plutind pe rîu şi săltind în sus şi-n 
jos pe valuri. În final va fi-posibil 
chiar să o scufunzi cu gloan 


În pas cu inc 
Odata cu Thief a 




















se observă soldaţi executind 
aeasta mişcare. A 

Jocul pare să fie bine preg: 
şi pentru lupta în spaţii interioare, 
chiar dacă aici motorul grafic nu 
pare deocamdată atît de spe 





finala. Cert este că jucatorul are 
libertatea de mişcare necesară 
pentru a se ascunde după obiecte 
şi a cerceta dupa voie un nivel. Au 
fost chiar implementate vizoare de 
tir cu laser, care uşurează destul 
de mult ochirea de aproape. 

Inovaţiile aduse de acest joc 
nu se opresc aici, dar multe dintre 
ele vor fi vizibile doar într-un demo 
care sa cuprinda alte nivele. 
Personal de-abia aştept 
paraşutarea (complet interactiva) . 
pe o platforma petroliera aflata în 
mijlocul marii. 

Nu uitaţi ca Private Wars poate 
fi abordat în trei moduri: simulator, 
arcade sau strategic. Fanii X-Com 
se vor bucura, pentru câ modul 
strategic are ca scop exact acel tip 
de joc, doar cu o grafica mult mai 
buna. 
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CODENAME EAGLE 


Suntem trataţi cu o realitate paralelă, o alternativă a anului 1920 (din anu- 
mite puncte de vedere foarte credibilă de altfel) 
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Dan Dimitrescu 


100% sos 


imeni nu poate 
contesta că 
primul joc din 


seria Tomb Raider a avut 
un succes remarcabil şi asta 

nu numai datorită eroinei sale bine 
dotate. Combinația de explorare, 
acţiune şi aventură a atras mulţi 
jucători, dar din păcate episoadele 
următoare nu au reuşit să aducă în 
plus ceva remarcabil. 

În curînd, Indiana Jones ne va oferi 
o altă variaţie pe această temă, 
dar Lucasarts nu sunt singurii ce 
pregătesc un asemenea joc. 
"Suedezii de la Refraction Games 


au aproape gata un joc inspirat din 
Tomb Raider şi din Goldeneye (de 
pe Nintendo 64), dar care diferă 
totuşi destul de mult ca realizare 








şi promite sa fie un hit instanta- 
neu. 


Ivan cel Groaznic 

Acţiunea din Codename : Eagle nu 
se petrece în zilele noastre şi nici - 
măcar în lumea noastra. În loc de 












asta suntem trataţi cu 
o realitate paralela, o 
alternativă a anului 
1920 (din anumite 
puncte de vedere 
foarte credibilă de alt- 
fel). Se pare că ţarul 
Rusiei tocmai a murit 
(în condiţii normale de 
data asta), iar fiul său, 
ajungînd la putere, ordonă 
întărirea militară a ţării, după 
care invadează cîteva ţări vecine. 
Evident, pofta lui nu se rezumă 
numai la vecini, dar naţiunile 
ramase libere se unesc pentru a 
încerca să contracareze puternica 
armată rusa. 

Printre iniţiativele aliaţilor se 
numără formarea unui grup spe- 
cializat în acțiuni clandestine în 
teritoriul inamic, botezat Shadow 
Command. Aici îşi face apariţia 
Red, eroul nostru şi unul din cei 
mai experimentați membrii ai aces- 
tor Rainbow Six în devenire. 


Roşu cel viteaz 

Red va avea de îndeplinit 12 misiu- 
ni total diferite între ele ca 
amplasare geografică şi ca 
subiect. Practic la fiecare misiune 
va trebui sa faci lucruri noi într-un 
fel nou, deci nu ar trebui să existe 
senzaţia că lucrurile se repeta. 
Printre misiuni se numără dis- 
trugerea unei super arme secrete 
ruseşti, aruncarea în aer a unor 













baraje, sustragerea unor planuri, 
amplasarea unei bombe la bordul 
unui tren în mişcare, salvarea unor 
ostateci sau asasinarea unor per- 
soane importante. Misiunile sunt 
legate între ele printr-o poveste ce 
se dezvâluie treptat, arâtînd 
evoluţia conflictului. 

Deoarece lumea în care se 
desfăşoară jocul este o invenţie 
totală a realizatorilor, ei au avut 
practic libertatea să facă ce au 
vrut cu unitățile şi terenul prezent 
în joc. Totuşi s-au păstrat multe 
similarități cu perioada primului 
razboi mondial, pentru ca lucrurile 
sa pară cît de cit autentice. 

Ceea ce face jocul unic este 
engine-ul său foarte performant. 


" Partea grafica poate afişa spaţii 












































deschise destul de largi, dar dacă 
ne uităm la imagini este clar că la 
o anumita distanţă apare ceața 
pentru a limita spatiul ce trebuie 
afişat. Nivelele din joc sunt mari 
ca dimensiuni. mâsurînd în jur de 
10 kilometri patraţi ca suprafaţa. 
Spre deosebire de alte jocuri, aici 
jucatorul va avea acces "liber" pe 
tot nivelul, incluzînd subsolurile şi 
clădirile. Mai mult, Red poate 
folosi o sumedenie de vehicule, 
dar cum design-ul misiunilor nu 
este perfect liniar, nu este tot tim- 
pul obligat sa o facă. Vehiculele 
sunt foarte variate, cuprinzînd o 
motocicletă cu ataş, o maşina 
blindată, 3 tipuri de tancuri 
(dintre care unul dotat cu 
aruncător de flacări), 


camioane, un submarin, un avion 
de vinătoare şi unul de bombarda- 


- ment. Odată intrat într-un vehicul, 


poti ieși oricînd, exceptind cazul 
mai problematic al avioanelor 
(dacă nu cumva au fost incluse şi 
parașute). 

Nu numai grafica este de admi- 
rat la motorul jocului, ci şi modelul 
fizic destul de realist (pentru un 
joc de acţiune) care guvernează 


> toate obiectele şi personajele. 


Acesta modelează gravitația, fre- 
carea cu aerul şi solul, suspensiile 
de la roţi şi reculul armelor. Putem 
presupune, deci, că folosirea 
armelor şi a vehiculelor va fi relativ 
credibilă. La urma urmei, ar fi de 
aşteptat ca un avion să se com- 
porte diferit de un tanc ş.a.m.d. 
Sunetul lumii care te încon- 
joară este şi el tratat destul de 
realist, fiind complet 3D şi fiind 
simulat chiar și efectul Doppler. 


Roșu cel inventiv - 
După cum am mai spus, jucatorul 
are o libertate foarte mare în par- 
curgerea nivelelor şi folosirea 
vehiculelor sau a altor obiecte. 
Astfel, vor exista mai multe mod- 
uri de a termina un nivel sau 
macar de a aborda anumite părţi 
ale acestuia. 3 

Armele, care fac și ele subiect al 
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motorului fizic, pot fi folosite şi în 
alte moduri decît cele normale, 


-mai ales că nivelele sunt destul de 


interactive : spre exemplu poţi 
trage în proiectoarele inamicului 
pentru a te ascunde mai bine în 
întuneric. 

Armele aflate la dispoziţia ta 
sunt : cuţit, revolver, mitralieră, 
puşcă, puşcă cu lunetă, grenadă, 
bazooka, aruncător de flăcări şi 
arma cu gaz. Pe linga arme, mai 
există şi multe obiecte ascunse în 
fiecare nivel ce pot fi folosite de 
tine. 





Jocul pune accentul pe acţiune, 
dar asta nu înseamnă că nu există 
strategii necesare pentru a termina 
cu bine misiunile. > 

inamicii vor fi şi ei destul de 
inteligenţi şi vor avea un comporta- 
ment uman. Ei nu vor fi, însă, sin- 
gurele NPC-uri prezente în nivele. 
Vor exista şi personaje aliate, 
jucatorul putînd să interacţioneze 
cu acestea, eventual pentru a 
primi ajutor. Dialogul cu acestea se 
efectuează printr-un sistem intuitiv, 
care nu îţi va da bătaie de cap și 
nu te va ține mult de la treaba ta. 


Roşu multiplicat 

Partea de single player a lui 
Codename : Eagle este destul de 
interesanta, dar spre deosebire de 
concurenţă, el ne oferă și opțiunea 
de reţea. Pînă la 16 jucători se pot 
înfrunta pe o reţea locala sau pe 
internet, deci cu atit mai intere- 


sant este pentru noi. 
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| SUDDEN STRIKE 


Mi-a atras atenţia numărul de unităţi ce pot exista pe un nivel în acelaşi 
timp : 1000. Este mult peste nivelul altor jocuri şi un pic incredibil... 















interesante, cum ar fi padurile mari 
CDV Software pe care le poti întilni şi pe care 
unitățile tale le pot strabate. Nu 
sunt înca sigur cum afecteaza 
Suesofeheie padurea luptele duse în interiorul 
ei, dar în mod sigur cimpul vizual 
Suategloti apuca este redus (în Sudden Strike exista 
Apariție 7] Fog Of War). Alte elemente impor- 
_ lanuarie 2000 tante pe teren sunt cladirile, 
ElRedactor O] podurile şi fortificațiile, toate . 
A Dan Dimitrescu destructibile daca ai scula potrivita. 
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eşi strategia în timp real 
D= un gen foarte popular 

în întreaga lume, nu mi se 
pare că s-au explorat toate 
variațiile interesante ale lui. Există 
putine jocuri de acest tip care sâ 
aiba un subiect real, cum ar fi al 
doilea razboi mondial. 
Singurele jocuri care intra în 
aceasta categorie sunt Counter 
Strike (pe care din păcate nu l-am 
văzut niciodată pe viu, deci nu pot 
comenta nimic în privinta lui) şi 
excelenta serie Close Combat real- 
izata de Microsoft. 
Jocurile Close Combat nu ofereau 
“însa strategie la scară largă, ci mai 
degrabă angajamente mici „dar 
intense. În acel mod, puteai sa 
exerciţi un control mult mai bun 
asupra unităţilor tale şi sa te dedici 
gasirii unor tactici adecvate. Pe de 
alta parte seria Close Combat ofer- 
ea un realism foarte mare, chiar 
daca suferea şi de anumite lipsuri 
cum ar fi controlul asupra unităţilor 
aeriene. 


Sudden Strike 

Practic am auzit pentru prima data 
de acest joc în urma cu cîteva zile,” 
fiind luat complet prin surprindere. 
De la început mi-a atras atenţia 
numarul de unitați ce pot exista pe 
un nivel în acelaşi timp : 1000. 
Este mult peste nivelul altor jocuri 
şi un pic incredibil, dar cihe ar 
putea concepe oare un joc despre 
al doilea razboi mondial fâra valuri 


de infanterişti pe care să-i striveşti 
sub şenilele tancurilor ? 
Jocul oferă o gama largă de 
untiaţi specifice perioadei 
abordate, din Rusia, 
Germania, Franța, SUA 

şi Marea Britanie. 
Unităţile sunt destul de 
detaliat reprezentate şi 
se presupune că 
pastreaza caracteristicile 
tehnice ale corespondentelor 
lor reale. Nu este modelat fiecare 
tip de unitate militara din WW2, dar 
nici nu cred că ar fi necesar. 
Practic lista include tot ce îţi tre- 
buie pentru a-ţi pune diferitele tac- 
tici în aplicare şi a recrea ce 
situaţie vrei din carțile citite pe 
acest subiect, păstrînd o limita 
rezonabila. 


Clasic, dar inovator 

La prima vedere jocul sufera din 
cauza engine-ului grafic ales - 
terenul fiind complet plat în imag- 
inile și filmele din joc pe care le-am 
vazut. Totuși există multe elemente 


La nevoie, poţi improviza poduri de 
vase sau construi fortificaţii care 
să te ajute în apărare, de mai 
multe tipuri. 3 

În fiecare scenariu 
exista obiective impor- 
tante ce trebuiesc 


! aparate sau cucerite, 
dar nu întotdeauna atac- 
ul frontal este cea mai 
buna soluţie. Dat fiind ca 
mecanica războiului este mode- 
lata destul de realist, poţi folosi 
anumite tactici reale pentru a izola 
și înconjura diferitele forțe ale 
inamicului. Loveşte-l acolo unde el! 
nu se aşteaptă și împiedica-l sa-şi 
aduca ajutoare distrugîndu-i 
podurile și bombardind coloanele 
de întariri. Privit în comparatie cu 
Close Combat, SS este un pic ori- 
entat spre acțiune, iar inteligența 
unitaţilor pare destul de restrînsa. 
Pare mai degraba un joc care va 


- placea şi fanilor RTS-urilor clasice 


şi care nu va necesita râbdarea 


“solicitata de CC. 
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DELTA FORCE 2 


Inteligența artificială a coechipierilor şi a inamicilor a fost îmbunătăţită, 
astfel încît ei se comportă mult mai uman 


elta Force a fost fara- 
D=: un joc aparte, care 

a avut un succes enorm în 
rîndul gamer-ilor care câutau ceva 
mai realist decît Quake 2 dar mai 
puţin complicat decît Rainbow Six. 
Faţă de toate celelalte jocuri 
prezente pe piaţă DF oferea un 
cîmp vizual imens, dînd astfel 
naştere la nişte jocuri multiplayer 






cu totul speciale, dar te fâcea să 
spumegi din cauza frame rate-ului 
destul de scăzut obţinut pe un cal- 
culator mediu. 
Ca orice joc Novalogic, DF avea 
o abordare destul de simplistă a 
misiunilor, şi nu mă refer la 
puterea de foc sau letali- 
tatea armelor. Vorbim aici 
despre design-ul misiu- 

























nilor, care sunt bazate pe niște 
scenarii de care era bine să te ţii 
şi tu dacă vroiai ca inamicii să pară 
inteligenţi. Totuşi, impresia gener- 
ală lăsată de joc asupra mea este 
una pozitivă, deci nu pot decit să 
fiu interesat de DF2. 


Forța Delta se întoarce 

Cum era şi normal, echipa DF2 s-a 
concentrat în special pe 
îmbunătăţirea aspectelor esenţiale 
ale jocului. Motorul grafic Voxel 
Space, ajuns acum la a 3-a gen- 
eraţie, ne oferă din nou acele 
cîmpuri vizuale incredibile. Acum 
însă el rulează în culori pe 32 de 
biţi, deci tranziţia de la o nuanţă la 
alta va fi mult mai lină, terenul 
avînd astfel o înfăţişare mult mai 
naturală. Jocul are şi suport pentru 
accelerare 3D, dar, datorită 
numărului mare de culori folosite, 
acesta va fi limitat numai la plăcile 
3D AGP care pot afişa culori pe 32 


de biţi. Cu alte cwvinte, toate 
plăcile Voodoo sunt scoase din 
ecuaţie, aveţi nevoie de ceva în 
genul TNT - TNT2. 

îmbunătățirile aduse motorului 
grafic nu se opresc aici. Avem în 
plus efecte grafice cum ar fi ploaia 
sau ceața, care vor afecta 
considerabil vizibilitatea pe anumite 
nivele. Datorită lor, nu vă mai 
puteţi baza fâră discernămînt pe 
armele cu bataie lungă, ci va trebui 
să recurgeţi şi la cele cu amortizor 
sau la cuţit, pentru a anihila fără 
zgomot gărzile inamice la adăpostul 
ceţii. 

În fine, trebuie să amintim 
iarba, pe care cineva inventiv de la 
Novalogic şi-a dat seama câ 
motorul grafic Voxel Space o poate 
realiza foarte uşor. Pe anumite 
hărţi există foarte multe zone cu 
iarbă de diferite marimi, şi atunci 
cînd personajul tâu stă pe burtă 
într-o asemenea zonă, el devine 
invizibil pentru oricine nu se află 
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chiar lîngă el. Strecurîndu-te prin 
iarbă poţi să ajungi în poziţia de 
atac nedetectat sau sa scapi de 
sub focul copleşitor al inamicului. 


Oameni ca toți oamenii 
Inteligența artificiala a 
coechipierilor şi a inamicilor a fost 
îmbunătăţită, astfel încît ei se com- 
portă mult mai uman. Totuşi, există 
niște limitări ale acestei 
inteligenţe, pentru că misiunile se 
bazează în continuare pe scenarii 
predefinite. Mişcările inamicilor 
Sunt în general legate de un plan 
preconceput, ei nereacţionînd întot- 
deauna în mod adecvat la acţiunile 
tale. Ei au o libertate de 
mişcare pe plan local (în 
baza proprie) dar nu şi 
pe plan general. Dacă 





vezi inamici pornind din baza A 
spre punctul B (pe care l-ai atacat), 
fii sigur că aceasta este o acţiune 
predefinită şi nu o decizie în timp 
real. 

Coechipierii tâi pe de altă 
parte, au primit un bonus şi la 
interactivitate prin adăugarea ecran- 
ului de comandă. Prin acesta poţi 
să le ordoni ce să facă, cum să te 
ajute şi aşa mai departe, lucru 
extrem de important dacă vrei să 


adopţi alt plan de 
acţiune decit cel stan- 
dard şi să nu te joci de-a 
Rambo. În plus, personajul 
tau are o libertate mai mare 
de mişcare - se poate căţăra pe 
scări şi poate înota de-adevârate- 
lea. Nu mai poate sta sub apă un 
timp nelimitat decit dacă foloseşte 
un aparat special de respirat - care 
va fi însă purtat în inventory. 
Fiindcă veni vorba de inventory, tre- 
buie menţionat că s-a schimbat un 
pic modelarea acestuia. Ai la dis- 
poziţie un anumit număr de sloturi 
pentru arme şi echipament, dar 
armele mai mari îţi ocupă un număr 
mai mare dintre ele. Pe lîngă 
armele portabile, există în joc şi 
amplasamente fixe cu mitraliere 
grele sau aruncătoare de grenade 
automate şi, evident, ele vor putea 
fi folosite şi de jucători. 


Ustensile 

Lista de arme disponibile a fost şi 
ea mărită un pic. O mare parte din 
cele originale s-au păstrat, dar 
acum rolul pistolului silențios este 
jucat de varianta cu amortizor a 
Mark 23-ului (pistolul SOCOM), care 




















pînă acum îţi servea 
doar drept armă nor- 
mală. Datorită calibrului 
mai mare (.45 față de .22 
al pistolului original), ar trebui 
sa fie mai eficace - dar oricum 
armele ucid aproape întotdeauna 
din primul foc în acest joc. 
Alte apariţii noi sunt un pistol şi o 
puşcă, ambele subacvatice, utile în 
acele situaţii speciale în care ai de 
intrat la apa, dar şi în mediul nor- 
mal. În fine, trebuie amintita vari- 
anta "Master Key" a carabinei M4, 
care poartă sub ţeavă un shotgun, 
în locul aruncătorului de grenade 
M203. Balistica proiectilelor a fost, 
se pare, tratata mult mai serios, 
ele fiind subiect şi al forței vîntului. 
De asemenea, gloanţele vor putea 
patrunde prin pereţi subțiri sau prin 
corturi, evident în funcţie de calibru 
şi de distanţa parcursă pînă acolo. 

În caz ca luaţi parte la un joc 

multiplayer şi vă treziţi că vreţi altă 
armă - puteţi folosi noua 
"armurărie" prezentă în baza pro- 
prie, pentru a vă schimba arma din 
dotare fără a mai parasi harta. 
Cladirea poate fi însa distrusă, deci 
cred câ va deveni unul din obiec- 
tivele cheie ale jocului pe echipe. 
Un element foarte important al 
echipamentului jucătorului mi se 
pare costumul "Ghillie”, specific 
lunetiștilor militari. Practic acesta 
transformă soldatul într-un tufiș 
umblător, iar dacă cuplez asta cu 
iarba nou venită în DF2 şi cu dis- 
tanţele mari de angajare, ajung la 
concluzia că DF2 poate fi jocul 
ideal pentru lunetiștii amatori, cel 
puţin pînă la apariţia lui Private 
Wars. 
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FINAL FANTASY VIII 


Nu poate fi considerat RPG deși are anumite elemente caracteristice. Tot 
aşa cum nu este nici arcade în ciuda celor cîtorva astfel de momente. 


hiar dacă din debut sunt 
C nevoit să specific că Final 

Fantasy VIII a ajuns în 
ultimele momente ale realizării 
revistei la mine şi faptul că 
întilnirea mea cu consolele este 
sporadică, eu am fost cel care a 
primit sarcina de a scrie 
prezentarea. Deşi aparent un chin 
acest fapt mi-a dat ocazia sa con- 
stat cu plăcere ca FFVIII este unul 
dintre cele mai bune jocuri pe care 
am avut ocazia sa le joc. 

Final Fantasy VIII merge pe linia 
predecesorilor sâi în sensul că 
acţiunea se petrece într-o noua 
tume, fară absolut nici o legătura 


cu cea din FF7. Planeta respectivă ___ 


are o istorie ciudată, fiind 
într-o perioadă de linişte 
după 2 razboaie 







































vrajitoreşti, dar această acalmie 
este spulberata de alianţa dintre 
Galbadia, o natiune cu valențe 
expansioniste și o vrajitoare numita 
Edea. 

Povestea, element de bază în 
seria Final Fantasy și explicaţie 
sigură a succesului de care s-au 
bucurat predecesoarele, îl 
transpune pe jucator în rolul lui 
Squall Leonheart, student la 
Garden, una din academiile cele- 
brei organizaţii de mercenari SeeD, 
a carui misiune de absolvire coin- 
cide cu declanşarea conflictului. În 
continuare Squall împreună cu Zell, 
eternul rebel imatur şi Selphie, 
puștoaica traznita, deveniți membrii 
deplini ai SeeD sunt trimişi într-o 
misiune în Timber, o regiune ocu- 
pata de Galbaldia şi la a cărei elib- 
erare trebuie să vina în ajutorul 
grupului de rezistența condus de 
prințesa Rinoa. 











Acţiunea se complică şi mai mult în 
momentul în care Seifer, fost coleg 
și adversar al lui Squall este atras 
de partea forțelor râului, printre 
itele acţiunii strecurîndu-se şi 
cîteva poveşti de dragoste, vitale 
pentru echilibrul interior al oricarui 
produs japonez de acest gen. Se 
poate spune chiar că dragostea sta 
la baza acestui joc, actiunea fiind 
doar un pretext pentru clasicul 
Happy-End. 
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Povestea pare şi chiar este un pic 


naivă dar modul în care sunt realizate 


„personajele, ale căror personalităţi 
prezintă multiple fațete, foarte umane, 
şi relaţiile dintre ele dau savoare şi 
conținut jocului care altfel ar fi doar un 
platform mult mai evoluat. 


Tipicul aventurii 

Final Fantasy nu poate fi considerat 
RPG deşi are anumite elemente carac- 
teristice acestui gen. Tot aşa cum nu 
este nici arcade în ciuda celor cîtorva 
astfel de momente. 

Din joc lipsesc cu desâvirşire 
armurile și obiectele combinabile, 
fiecare personaj avînd o anumită armă 
care poate fi upgrade-uită, cu ajutorul 


personaj a mai 
sanatatea şi i 


abile între 
diverse abilita 


Ia un presonaj comenzile acestuia devin 


accesibile în meniul de luptă al respec- 
tivului om, cele clasice fiind magic, 
draw şi item, la care se adauga cele 
speciale de genul revive sau death sen- 
tence. 

Din cînd în cit pot fi chemate pentru 
a efectua un atac devastator asupra 
adversarilor, foarte folositoare mai ales 
în partea de început a jocului. AP-urile 
obţinute în luptă sunt utilizate pentru 
învăţarea unor noi abilitaţi, care fac GF- 
ul mai puternic, aduc comenzi speciale 
sau permit conectarea unei magii la un 
stat. 

Vrajile se bazează pe comanda Draw 
(dacă cel putin unul din GF-urile respec- 
tivului personaj o ştie) cu ajutorul căreia 
sunt absorbite de la adversari. Pe lînga 

clasica utilizare în luptă acestea 

mai au şi rolul de a ridica 
diverse stat-uri prin conectare 
sau “junction”, în acest caz 
numârul lor (maxim 100) 








exemplu fire sau 

thunder) poate fi 

conectat atit la un 

stat (Strength, 

magic) cit şi la un 

atac dacă este vorba 

de o vraja ofensivă, caz 

în care valoarea acestuia 
creşte fără a consuma 

nimic. Rezistența la o anu- 
mită vrajă este realizată în 
mod asemânâtor, prin 
conectarea respectivei magii 
ia aparare, fiind cu atit mai efi- 
cientă cu cît numarul de bucăţi 
stocate se apropie de 100. 


Fără lipsire de viață 

Moarte nu există în joc, un 

personaj cu O hp fiind scos din 

luptă pină cînd este “reînviat” 

sau pînă ajung toți în aceasta 

situaţie caz în care este Game 

Over (nu, nu revista). Luptele se 
desfaşoară pe un fel de turn-uri simul- 
tane şi din cînd în cînd în locul vrajilor 
şi al atacului normal sunt accesibile 
cele speciale, cu adevărat devastatoare. 
Acestea pot fi şi ele învaţate/furate-din 





























FINAL FANTASY VIII 


diverse locuri şi seamana ca 
desfaşurare cu bataile din desene 
animate. 

Pînă la urmă ideea jocului este 
să “tragi” cît mai multe vraji de la 
adversar pentru a-ţi maximiza stat- 
urile şi să înveţi cît mai multe 
atacuri. Iniţial jocul pare uşor, fiind 

















































sau cure, dar mai apoi adversarii 
ajung. atit de puternici încît GF-urile 
nu mai fac faţa iar modul în care 
vrâjile sunt legate la stat- 


uri/atact/aparare devine esenţial. fiind acum mai 


puţin parodic şi 
semânind mult cu 
desene animate 
Manga. 

FF8 este lipsit de speech- 
uri iar sunetele sunt strict 
funcţionale şi nu prea impre- 
sionante. Muzica la rîndul ei 
este o amestecâtura. Exista 
rhelodii de exceptie, foarte 
antrenante, bucăţi de muzica 
simfonică (pe care personal le 
agreez) şi cîteva piese în stil 
asiatic cu adevărat groaznice 
el, şi repetitive în mod special la 
început. 


FPVIII arată bine dacă facem 
abstracţie de rezoluţia slaba a 
Playstation-ului. Ca şi la predece- 
sorul sâu, person: i 
scenele de lupta sul 
ground-urile prerenderul xista 
chiar şi tranzacţii directe între aces- 
tea şi filme. Şi dacă tot am amintit 
de ele, FMV-urile sunt cele mai bune 
pe care le-am văzut pînă acum. Nu 
degeaba are jocul 4 CD-uri şi e facut 
îi onia, patria desenelor animate 
tilul graficii s-a schimbat şi 






e de 40 de ore 
să urasc anu- 
joc. În primul rînd 
re, clasic con- 
oint-uri care din 
int cam aiurea 
 Sfirşitul prin 
uturor person- 

o alta mare 
deoarece au 


Y, 






a 








fost momente cînd îl vedeam la 
fiecare 15 minute iar după el 
urmează o îndelungata perioada de 
încarcare pînă la intrarea în joc. 
Adesea lucrurile se întind prea mult, 
existind perioade de dialog lipsit de 
substanţa, iar povestirea pare scrise 
nu numai pentru dar şi de câtre un 
puşti de 10 ani. 

Cam acestea ar fi defectele. Per 
total jocul este însa splendid, te 
prinde şi te ţine în fata monitorului, 
errr, televizorului pîna te apucă dur- 
erea de cap. 

Eu vi-l recomand cu draga inima. 





Playstation 





Zuper duper. 





și calculatorul poate avea 
EMOȚII... 








ftremee 


multimediă & hardware 


i a, SI 
: revista ce dă senzaţii tari calculatorului tău! 
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DESCENT FREESPACE 


Desceni Freespace 2 (FS2) este un simulator spaţial (nu foarte original) 
care împrumută elemenie din cam toate celelalte simulatoare existente 


4 
PC dhituntarii ile cu distrugătorul 
Lucifer). Totul părea pierdut pâna 
„ în momentul când a fost descoper- 
ita o instalaţie de dimensiuni colos- 
le care nu era altceva decât o 
inărie care putea deschide por- 
i pentru hiperspaţiu spre orice 
galaxiei. Totuși portalut 














iedice derularea normala a 
vităţilor militare. 





ofera? 
şi predecesorul sâu, Descent 
Freespace 2 (FS2) este un simula- 
tor spaţial (nu foarte original) care 
rumută elemente din cam toate 
te Simulatoare existente 
seriile Star Wars și Wing 
Commander). Engine-ul grafic pe: 
"care jocul îl folosește este o'vari- 
' anta mult modificata a celui folosit 
în prima parte a seriei. Efectele 
sunt mult mai spectaculoase 
(explozii de nota 10, flacari care 
ies din navele lovite, etc). 

Cel mai important aspect al 
jocului, campania de single player, 
este alcâtuita din misiuni din cele 
mai diverse, de la banalele 
escortări şi dogfight-uri pâna la 

















Le 
Sa 


| Le Seti 













| FAIR de un an, a apărut 
les) un nou membru al 


Distribuitor familiei Descent, şi 


Interplay anume Freespace. Cu misiuni sub acoperire, cercetare a 
| ETIC 00 e a) toate ca nu facea parte din „ teritoriului inamic sau chiar testari 
| Simulator în spatiu clasica serie de 3D shootere, FS de armament nou. Campania îl 
| a impresionat prin feeling-ul sau pune pe jucător în pielea unui pilot 
| Noiembrie 1999 extraordinar, grafica revoluţionară aflat pe nava amiral a Alianţei , dis- 


trugatorul Aquitane. De aici 
povestea îl poarta prin cele mai 
ciudate şi periculoase locuri. i 


| ElRedactor | şi prin faptul că era în sfârşit un 
fn 
[=] 


Dragoş Inoan Simulator spaţial care avea tot ce-i 
trebuia. 



















Freespace 2 descoperit (denumit sugestiv 
Acţiunea jocului are loc la 30 de Knossos) putea fi folosit şi de shiv- 
| 3 ani dupa Marele Razboi dintre GTVA ani pentru o eventuală invazie 
(alianţa dintre pamânteni şi vasu- asupra GTVA-ului. Şi de parcă shiv- 
dani) şi Shivani. În tot acest timp anii nu erau destul de periculosi 
E tehnologia a evoluat, coloniile au pentru umanitate, a aparut în 
început sa prospere, însa preocu- cadrul armatei o facțiune 


parea principala a oamenilor era sa rebela numită frontul neo- 
se întoarca pe Pamânt (care fusese  terran (NTF) care nu are 
izolat de restul galaxiei în urma alta preocupare decât 








pal este flota shivanilor,, 

care are prostul obicei de 

a se afla pe unde nu te 

gândeşti. De-a lungul campaniei 

„ jucatorul participa şi la înfrângerea 
NTF-ului (rebelii), aceste misiuni 
fiind făra îndoiala cele mai “fru- 
moase” din campanie. 

Jocul conţine, foarte multe arme 
şi nave noi fața de predecesorul 
sau. Cele mai importantă noutati 
sunt asa numitele “beam weapons” 
aflate pe navele mari. Acestea pot 
fi folosite -cu o precizie extraordi- 


















DESCENT FREESPACE 2 PREZENTARI 














nara atât pentru a dobori nave mici 
dintr-o lovitura cât şi pentru a dis- 
truge cele mai grele crucişatoare, 
iar aceasta idee este deosebită, 

chiar dacă nu este nouă, ea fiind 

împrumutată din Babylon Sl Fi A Sga 
flota are acum nave de dimei 
colosale, cea mai 
acestui joc Sath; 


Î WE ur THESE CALIBENE ANY NARDEA, THERE WONET BR ANY. BAIT 
ÎNERE BULEDING CUT. Ri 
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BOaMMANBI RepuLaE Omuezrive. Natural za0ă 








energiei, Atmosferă | 
scuturilor şi a țintelor, nimic, nou, Sunetul este şi el excelent în acest | 
„însă, fața de seria Stâr Wars, joc, contribuind din plin la 

modul de implementare al realizarea atmosferei. Toate dia- 










































acestor opțiuni fiind logurile din misiuni,sunt vorbite, iar 
A foarte bun. Armele vocile sunt ale unor actori 
disponibile sunt cla- cunoscuţi. Ca Să enumâr câţiva pot 
“i Eee tdi sicele lasere de diverse spune Stephen Baldwin, Robert 
culori, forme şi mărimi, „ Loggia (Independence Day) sau 
> rachete care variaza de la Kurtwood Smith (Broken Arrow). 
* versiuni dumb-fire până la Coloana sonora este formată din . 
warm missiles alături de câteva aproximativ 50 minute de muzică 
arme noi, cum ar fi rachetele TAG ambientală şi rock industrial, în 
(Target And Guidance) care pot fi timpul misiunilor aceasta , RE 
P folosite pentru a concentra focul schimbîndu-se dinamic în funcţie de 


tuturor navelor aflate în zonă desfăşurarea acţiunii. 

„ asupra unei singure ţinte. Pent Detaliile ce pot fi descrise la 
spori aspectul strategic al Freespace 2 sunt nenumarate, | 
au fost introduse chiai / fica excelentă, povestea foarte 
arme tactice care de 
dereglează siste 

ale fighterelor şi, 

























Acţiune în joc 

Controlul navei se face cu mouse-ul 
(XWing sau Tie Fighter) sau cu joy- 
stickul. Au fost adăugate noi 
opţiuni pentru managementul 
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DRIVER 


DRIVER 


Este vorba de un joc cu maşini a cărui acţiune se desfăşoară prin anii 70 
în patru oraşe ale SUA: Miami, San Francisco, Los Angeles şi New York 


us în faţa computerului la 
P.: pînă şi cel mai paşnic 

şofer din viaţa de zi cu zi se 
transformă într-un maniac al volan- 
ului însoţit permanent de sirenele 
poliţiei chiar dacă urmaririle din 
respectivul joc nu se ridică nici pe 
departe la nivelul celor din 
filmelele holywoodiene. În Driver 
însă lucrurile stau un pic altfel. 


A conduce 

După cum sugereaza şi numele, 
este vorba de un joc cu maşini 
a cărui acţiune se 
desfăşoară prin anii 70 în 
patru oraşe ale SUA: 
Miami, San Francisco, 
Los Angeles şi New 

York. Jucătorul intră în 
rolul lui Tanner, fost pilot 
de curse și actualmente 
poliţist lucrînd sub acoperire 
ca şofer al Mafiei. Ca mafiot 
Tanner primeşte diverse însărcinări 
ca furarea unui taxi şi terorizarea 
clientului neplăcut şefilor, 
extragerea bandiţilor care tocmai 
au jefuit o bancă, escortă, schim- 


buri de valize şamd. Misiunile sunt 


destul de variate ca poveste dar 


implică în general doar parcurgerea 


distanţei dintre două locaţii într-o 
anumită perioadă de timp, sufi- 
cient de scurtă pentru a necesita 


încălcarea limitelor de viteză şi tre- 


cutul pe roşu, moment în care intri 
în vizorul tuturor maşinilor de 
poliţie aflate în zonă. 

La baza jocului stau trei indica- 































buie scoasă din circulaţie), get- 
away (distracţie cu întreg PD-ul pe 
urme) şi carnage (un fel de 
Carmageddon cu maşini în loc de 
pietoni). 


Şi a te distra 

Engine-ul fizic, care controlează 
mișcarea maşinilor, coliziunile şi 
deformările este punctul forte al 


toare: ceasul, stricăciu- 
nile maşinii şi felony-ul. 
O misiune eşuază în 
momentul în care expiră 
timpul sau atunci cînd maşina 
este distrusă, aceasta fiind şi 
metoda “de arestare” adoptată de 
echipajele poliţiei, al câror compor- 
tament este afectat de felony. 
Aceştia pot fi fentaţi pe diverse 
străduţe, cu ajutorul traficului, al 
copacilor şi eventual prin manevre 
mai ciudate. 

Pe lîngă firul povestirii mai 
există încă şapte moduri de joc. 
cele mai interesante fiind pursuit 
(în urmărirea unei maşini care tre- 




























jocului. In numele spectacolului 
anumiţi parametrii însă au fost 
modificaţi, salturile fiind un pic mai 
lungi decît în realitate. 

Ca şi în NFS deformarea 
maşinilor are o limită iar efectele 





asupra vitezei şi a controlului 
sunt destul de reduse.. 


Plus un look de excepție 

La capitolul grafică jocul stă bine 
fară a impresiona însă în mod 
deosebit. Maşinile sunt bine mode- 
late, oraşele au clădiri variate iar 
din viteză nu se remarcă micile 
defecte. Noaptea lucrurile arată 
mult mai bine deşi există cîteva 
probleme cu iluminarea iar farurile 
nu au fază lungă. 

Texturile din Driver sunt un pic cam 
spălacite, lipsite de contrast şi la 
o rezoluţie cam mică. Efectele ca 
ploaia, fumul motoarelor şi defor- 





marile maşinilor curăţă toate 
“pacatele” grafice ale jocului. 
Sunetele sunt cele la care ne 
puteam aştepta de la un aseme- 
nea joc, adică sirene de poliţie, 
scirţiituri de roţi și zgomote de 


You've wreched your car, 


metal turtit, nereuşind 
însă să prindă zgomotele 
zilnice ale unui oraş plin 
de viaţa.. 


Aduc femei aproape 

Al-ul jocului este pe de o parte 
funcţional şi pe de alta foarte 
prost. Astfel atunci cînd urmăreşti 
pe cineva respectiva maşină exe- 
cută tot felul de manevre ciudate, 
profitind din plin de trafic şi 
reuşind adesea să scape. Poliţia 
însă nu se ridică nici pe departe la 
acest nivel, fiind destul de incapa- 
bilă dar avînd aproape întotdeauna 
avantajul unei viteze superioare 
celei de care beneficiază jucătorul. 
Probabil în SUA mersul pe mijlocul 
şoselei, pe contrasens şi ciocnirile 
nu sunt delicte. 

Meseria de şofer al mafiei nu 
cred să fie simplă, iar cei de la 
Reflections nu au făcut nimic pen- 
tru a uşura situaţia. Prima misiune 
şi modul Survival sunt însă cu 
adevărat frustrante, mai ales dacă 
dai peste ele de cum ai intrat în 
joc. 

Fiind un joc portat de pe 

Playstation, Driver nu are multiplay- 
er, lucru cu adevărat regretabil şi 
care se reflectă şi în scor. 
Per total Driver este un joc care 
putea să fie şi mai bun. Pentru 
pasionaţii volanului virtual însă 
merge şi aşa. 












































[IMPRESII FINALE | CERINŢE | COMPARAȚII | APRECIERE 
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- Are urmariri P233/p2-300 |] 
- Nu există trasee, oraşe cu SIRE 
eceverat mari Di L 
Direct3D IEEE E [| 
- Texturi cam şterse 37 Apreciabil 


- Cam dificil 


32 / 64 Mb 








- N-are multiplayer 


160Mb http://www.gtgames.com/ 
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Chiar dacă realizarea este de un nivel foarte ridicat, jocul prezintă anumite 
simptome care îl împiedică să fie un produs de excepţie 
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rimul produs al seriei Age of 
P Empires a prins foarte bine la 

public în principal datorită ideii 
= simple pe care o promova, fiind un 
Microsoft RTS cu “oameni”, dar şi a micilor 
Tip joc detalii excelent realizate de echipa 
RTS de la Ensemble. Partea a 2-a, Age 
Apariție of Kings nu mai beneficiază de atu- 
Noiembrie 1999 ul reprezentat de ideea originală, 
Redactor trebuind sa compenseze acest 


Ensemble Studios 
Distribuitor 










Camil Perian 





dezavantaj prin realizare. Aceasta 
este de un nivel foarte ridicat, jocul 
prezintă şi anumite aspecte nega- 
tive care îl împiedică să fie un pro- 
dus de excepţie, dar nu însa şi unul 
foarte bun. 


La puterea a 2-a 

Pastrînd şi totodată diversificînd 

| elemente de atracţie ale primei 
părţi, Age of Kings îţi oferă posibili- 
tatea de a aborda 4 perioade tem- 








E 
Ei porale distincte cu nu mai puţin de 
ş 
E 13 civilizaţii. (Bretoni, Bizantini, 
Celţi, Chinezi, Francezi, Goţi, 
XTREMPC Fi = F For 
5/1999 Japonezi, Mongoli, Perşi, Sarazini, 


Teutoni, Turci şi Vikingi.) 





Individualizate ca şi în primul joc, 
popoarele beneficiază fiecare în 
parte de alte upgrade-uri, alte 
unităţi de bază sau speciale şi nu 
în ultimul rînd o altă strategie în 
abordarea jocului, toate acestea 
fiind direct legate de perioada de 
timp în care te afli, ca şi în Age of 
Empires. De altfel, diferenţele între 
popoare nu sunt în continuare fun- 
damentale (gen Starcraft), însă îi 
conferă o jucabilitate mult 
mai ridicată campaniei 
individuale ca şi jocurilor 
multiplayer. Ceea ce face 






















aici diferenţa între popoare este 
unitatea “specială”, fiecare avind o 
unitate a lui cu nişte calităţi remar- 
cabile și în general la un preţ rezon- 
abil (de exemplu un elefant, un 
samurai sau un aruncător de 
topoare). Alte diferențe constau în 
tipul de upgrade-uri ce pot fi facute 
la unitați sau la cladiri, costul difer- 
it al anumitor unitați în funcţie de 
caracteristicile popoarelor şi exis- 
tenţa lor, În general jocul este însă 
foarte bine balansat, popoarele 
avind atu-urile, ca şi deficiențele 
lor, rezonabil calculate pentru a se 
contra balansa. 


Jocul face totul 
Chiar dacă nu s-a remarcat prin 
complexitate, Age of Empires a 
atras mulţi fani datorita gameplay- 
ului sâu. Era unul dintre 
puţinele RTS-uri unde puteai 
să-ţi construieşti propriul 
tau mic univers înainte 
de a te lupta şi mulţi |- 
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au jucat măcar şi doar pentru 
partea de dezvoltare iar 
producătorii au pastrat reţeta şi 
chiar au piperat-o. Acum îţi vei 
putea înconjura proprietatea pe 
lîngă ziduri și turnuri şi cu porți, 
îţi vei putea chema ţaranii în 
cladiri cu ajutorul unui 
clopot în cazul unui atac 
advers sau vei avea un 


unitaţile Z. Acest tip de 
concepție duce la strate- 
gii extraordinare de joc în 
care grupuri din aproape 
toate unităţile disponibile sunt 


Un grup de lâncieri este obligatoriu 
dacă inamicul atacă cu câlăreţi, un 
grup de soldaţi e necesar dacă 
inamicul navaleşte peste câlareţii 
tai cu lâncieri, un grup de călăreţi 
sau arcași este necesar dacă inam- 
-icul atacă cu soldaţi, preoţi sunt 
necesari dacă eşti atacat cu ele- 
fanţi sau alte unităţi greu de dis- 
trus şi aşa mai departe rezultînd 
numeroase combinaţii pe care le 
poți utiliza într-o luptă pentru a dis- 
truge o armata în cel mai eficient 
mod cu putință, ajungînd la un 
moment dat să distrugi armate 
întregi, tu avînd pierderi minime. 
Totodată, unităţile au grade 
setabile de agresivitate ceea ce 
determina comportamentul lor în 
situaţii de luptă sau de pază 
alaturi de formaţii setabile 
care nu sunt însă prea 
folositoare. Aici se 
crează de altfel şi con- 











castel care va personal- 
iza tabara ta. Totul este 
facut pentru a-i crea 
jucătorului o senzaţie cît 
mai puternică de apartenenţă și 
implicare. Chiar dacă opţiunile de 
joc nu sunt complete, unitaţile 
acoperă doar solul şi marea, 
Spaţiul aerian nefiind tratat, justifi- 
cat însă în condiţiile perioadei de 
timp abordate. 


La lupta cea mare 

Partea de înfruntare efectivă dintre 
armate la AOE2 este cea care ar 
putea ridica mici semne de între- 




















































necesare pentru un atac de succes. 


tradicția cu gîndirea excelentă, 
organizarea armatelor şi controlul 
asupra unităţilor nefiind foarte 
avansate. Dacă mişcarea grupurilor 
de-a lungul hărţii punctează bine la 
impresia artistică prin foarte fru- 
moasele formaţii abordate, și 
inutile de altfel, în timpul luptei 
fiecare unitate din cadrul unei 
formaţii fuge care încotro, unele 
atacă clădiri, altele oameni, unele o 
iau în sus, altele în jos. În plus, în 
continuare unităţile nu ştiu să tragă 
sau să lovească în timp ce merg, 
ceea ce face ca un câlâreţ să alege 
o hartă întreagă după un ţăran și 
să nu-l omoare pentru că nu îl 
poate executa din mers şi nici nu îl 
depâşeşte pentru câ nu se 
gîndeşte la asta. Prin acestea se 
remarcă şi Al-ul firav implementat 
în joc, chiar dacă superior celui din 
AOE acesta nepermițînd mereu 
unităţilor să găsească drumul optim 
pînă la destinaţie în cazul ocolirii 
de obstacole mai largi de exemplu, 
sau împinge ţărani care sunt puși 
să construiasca ziduri să se închidă 
între ele râmînînd definitiv blocaţi. 


Nimeni nu va zice nimic. 

Ceea ce nu se poate contesta este 
în continuare extraordinara idee a 
jocului, potențata acum cu un 
număr mai mare şi mai complex de 
upgrade-uri, de 4 perioade de timp, 
nu mai puţin de 13 civilizaţii, ca şi 
excelente campanii de singleplayer. 
Age of Empires 2 va fi din nou un 
cîştigator şi vor fi puţini cei care să 
nu-l joace. 











bare. Pe de o parte, trebuie remar- 
cat modul în care producătorii au 
gîndit unităţile şi modul lor de 
funcţionare. Fiecare tip de soldat 
sau maşinărie are un numar de 
unităţi adverse corespondente în 
directă relaţie cu el. Astfel, unitatea 
X poate distruge foarte uşor 
unităţile Y din armata adversa, dar 
poate fi distrusă și mai uşor de 


- Aceeaşi idee 
- Mai complex 
- 13 popoare diferite 


- Organizarea luptelor 
- Al-ul destul de firav 
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Goznet în timp 


Link Recomandat 
http://www.ageofkings.com/ 
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RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR 


INBOW SIX: ROGUE SPEAR 


Misiunile din RS sunt un pic mai complicate decit cele din R6, datorită 
dimensiunilor mai mari şi a obiectivelor multiple. 
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chipa Rainbow s-a întors, de 
E: asta pentru a apăra 

lumea de mafia rusă şi de 
maşinaţiunile ei din diferitele parți 
ale lumii. Sună cunoscut? La prima 
vedere RS poate părea prea 
asemânâtor cu primul joc, dar de 
fapt multe lucruri s-au schimbat, şi 
luîndu-le pe toate în calcul pot 
spune ca ... 


Este unjoc nou! 
Ca orice echipa antitero care se 
respecta, trupa Rainbow are de 
salvat mulţi ostateci, oameni nevi- 
novaţi prinşi la locul unui atentat 
terorist. De aceea, nu ar trebui 

să mire pe nimeni faptul câ 
şi în Rogue Spear o mare 
parte a misiunilor au un 
asemenea subiect. La 


















început, eroii noştri sunt puşi în 
defensivă, reacționînd la loviturile 
inamicului în timp ce încearcă să 
pună lucrurile cap la cap şi să 
înţeleagă ce se întîmplă. Mai tirziu 
ei vor trece la contra-atac, lovind 
primii în punctele nevralgice sau 


culegînd informaţii din casele 
liderilor organizaţiei mafiote. 
Misiunile din RS sunt un pic mai 
complicate decit cele din R6 
datorită dimensiunilor mai mari și 
a obiectivelor multiple. De multe 
ori vei avea atit de salvat ostateci 
cît și de oprit detonarea unei 
bombe, Pe nivelul cel mai greu de 
dificultate va trebui să ai foarte 
mare grija pentru că orice zgomot 
în plus, orice împușcătură (dacă tu 
folosești amortizoare - una proven- 
ita de la armele teroriștilor) poate 
duce fie la executarea unui 
ostatec, fie la apasarea butonului 
roşu - deci la pierderea misiunii. 
Pentru cei care nu au jucat R6, tre- 
buie să menţionez că aici se pro- 
cedează ca în realitate - adica 
trupa intră în acţiune abia după 
stabilirea unui plan de atac. Nivelul 
de dificultate selectat afecteaza 
numărul şi aranjamentul teroriștilor 
într-un nivel, iar dacă pe cel mai 
uşor (recrut) veţi putea completa 
anumite misiuni cu un singur om, 
fără să întocmiţi un plan de 
acţiune, pe cel mai greu (elită) v: 
trebui să lucraţi cu mai multe 
echipe care acţionează sincronizat, 
să analizaţi cu grijă informaţiile 
primite înainte de misiune şi să 
staţi poate ORE în şir în faţa ecran- 
ului de planificare. Ca şi în R6, 
durata executării misiunilor com- 
parativ cu cea a planificării lor va fi 
incredibil de scurtă, dar asta daca 
socotiți doar o singură trecere prin 
faza de acţiune. Practic veţi încer- 








ca unele misiuni de citeva zeci de 
ori, testind noile stratageme pe 
care le-aţi conceput. 

Faţa de R6, planificarea misiu- 
nii a devenit mai complexă, 
apărînd noi opţiuni. Atunci cînd o 
echipă stă pe loc (la un Go Code), 
ea poate primi acum ordin să se 
apere de jur împrejur (defend), sa 
protejeze o anumita direcţie (cover) 


sau să atace un anumit loc de pe 
hartă (snipe), deci dacă bânuiţi din 
ce parte vin băieţii rai, puteți orga- 
niza o aparare mai eficace. 
Implementarea curenta a 
ecranului de planificare îţi permite 
o flexibilitate destul de mare în 
abordarea misiunilor, dar cred că 
există cîteva lucruri extrem de sim- 
plu de adaugat care ar fi fost utile. 
Spre exemplu, aş vrea să pot pro- 
grama ceva de genul : "Echipa 
Roşie așteaptă în A pînă cînd 
echipa Verde ajunge în B", sau 


"echipa Albastră aşteaptă 30 de 
secunde în locul X (să vadă dacă 
mai apare vreun terorist), după 
care pleacă mai departe". În 
momentul de faţă poţi să foloseşti 


codurile Go pentru a obţine aseme- 


nea efecte, însă asta înseamnă că 
: 1) atenţia ţi se va muta de la 
omul tău, care depinde de tine, la 
pîndirea momentului oportun pen- 
tru lansarea semnalului; 2) vei 
încurca un cod cu altul, pentru că 
nu ai decit patru la dispoziţie 
(refolosibile). 


Faza de execuţie 

Odată ce ai finalizat un plan (sau o 
parte din el) şi vrei să îl testezi, 
treci la îndeplinirea efectiva a misi- 
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unii. După dorinţă, poţi să joci 
rolul oricăruia dintre şefii celor 
patru echipe (fireteams), şi poţi să 
schimbi oricînd echipa pe care o 
controlezi. Dacă vrei, poţi să fii 
doar observator, urmărind prin — 
ochii soldaţilor tăi desfăşurarea 
acţiunii şi controlînd doar sem- 
nalele de plecare folosite în sin- 
cronizarea atacului şi regulile de 
angajare ale fiecărei echipe. Acest 
mod de lucru mi se pare foarte util 
pentru a vedea cum acţionează 
inteligenţa artificială şi în care 
părți ale planului se ivesc prob- 
leme, şi în plus poţi să preiei 
comanda oricînd doreşti. Desigur, 
un plan fâră cusur este acela care 
nu necesită deloc intervenţia ta, 
dar să-l văd şi eu pe cel care 
reuşeşte asemenea realizări cu 
una cu două. 

Deşi jocul nu permite modifi- 
carea planului în timpul execuţiei 
(ca în Hidden & Dangerous), ai la 
dispoziţie cîteva ordine destul de 
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utile pentru a face adaosuri. Nu 
poti şterge nimic, dar totuşi ai 
cîteva opţiuni tactice în plus, ceea 
ce e foarte important. 

Datorita faptului câ în RS au 
fost introduşi lunetiştii, a apărut şi 
un mod de control al lor. Astfel, o 
echipă de acest tip raportează per- 
manent pe radio dacă are ţinte în 
vizor sau nu. Dacă sniper-ul este în 
grupa ta, poţi sa îi desemnezi un 
obiectiv nou. Odată ce consideri că 
e cazul, poţi să le dai permisiunea 
de tragere, dar atenţie! Ei nu sunt 
o soluţie universală, pentru câ 
armele lor fac zgomot puternic iar 
omorîrea unor inamici de la dis- 
tanță poate duce la exe- 
cutarea ostatecilor pînă la 
venirea trupelor tale de 30 
asalt. Eficacitatea & 


lunetiştilor bine folosiţi este însă 
incontestabilă, într-o misiune am 
vazut cum unul dintre ei a anihilat 
un grup de 5 terorişti în putin 
peste o secundă. 


Artileria 
Lista armelor disponibile echipei a 
fost mărită considerabil, astfel 
încît ai mai multe opţiuni pentru 
fiecare tip de armă. De asemenea, 
poţi alege între 2 tipuri de 
muniţie, cu diferite 
capacităţi de penetrare a 
armurilor şi de 
măcelarire a victimei de 
după armură. 
Se găsesc în joc şi 
ceva urme de balistică 
realistă, dar este vorba 
numai de cea terminala. 
Proiectilele zboară în continuare 
perfect drept (poţi gâsi grupuri 
compacte de gloanţe de pistol la 
sute de metrii) dar se calculeaza 


- Muzica 
- Grafica 
- Interfata îmbunătăţită 
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energia de impact pentru a se 
determina cu "acuratețe" stricaciu- 
nile efectuate. Dupa caz, proiec- 
tilele pot trece prin uși (dacă 
exersezi poţi lichida ocupanţii unei 
camere fara sa mai deschizi uşa) 
sau mai multe persoane, dar 
fiecare dintre aceste evenimente 
duce la scaderea energiei și deci 
la un impact final mai slab. 
Armele nu sunt copii exacte ale 
celor din realitate, am observat ca 
acurateţea puștilor cu lunetă a fost 
modificată, probabil pentru a face 
jocul mai interesant. De aseme- 
nea, numai pistoalele mitralieră au 
aici amortizoare, ceea ce este o 
eroare, dar vine clar din dorinţa de 
a orienta jocul spre lupta de 
aproape. 


În perspectivă 

Desigur, RS ar fi putut fii mult mai 
mult, dar considerînd timpul scurt 
în care a fost realizat și 
îmbunatăţirile aduse (citiţi și avan- 
premiera din nr. 3), cred că e pe 
masura așteptărilor. Se putea mai 
realist? Da | Mai complex? Din nou 
da ! Este excelent? DA! 

Într-un cuvint, Rogue Spear 
poate fi considerat un simulator 
adecvat al operaţiunilor anti-tero, 
sau macar un joc foarte bun pe 
aceasta tema. 












































Blood Omen: Legacy of Kain, nu prea a avut succes. Totuşi, producătorii nu 
s-au lăsat şi au scos o continuare a jocului 


[ eoarece filmele cu vampiri au 
jdevenit o modă în zilele noas- 
A tre, jocurile cu vampiri nu au 
întârziat nici ele să apara. Astfel 
prima încercare notabilă de a promova 
vampirii a fost Blood Omen: Legacy of 
Kain, un joc care nu prea a avut suc- 
ces. Totuşi producătorii nu s-au lasat 
şi au scos o continuare a jocului mai 
sus amintit, Soul Reaver (SR). 
Personajul principal al jocului este 
Raziel, un om care a devenit vampir 
fară voie. Acesta, de-a lungul timpului 
a evoluat de la un simplu vampir şi a 
căpătat o capacitate unică , aceea de 
a putea câlâtori în lumea spiritelor 
oricând doreşte. Scopul jocului şi al 
misiunii lui Raziel este înfrângerea lui 
Kain, tatăl vampirilor. Pentru aceasta 
Raziel trebuie să omoare întâi pe şefii 


celor 7 clanuri de vampiri , de la care 
va lua câte o putere supranaturală. 
Decorul în care se petrece totul 
este al unei lumi apocaliptice, unde 
toate locurile sfinte au fost transfor- 
mate în case pentru creaturile întuner- 
icului, stilul construcţiilor aparţinînd în 




















principal evului mediu. 
Creaturile cu care tre- 
buie să se bată Raziel 
sunt destul de diverse, însa 
toate intră la categoria vampiri 
(mai slabi sau mai puternici). Astfel 
pentru a-i omori trebuie să îi arunce în 
apă, foc, lumina sau sa îi impungă cu 
un ţep în inimă. El poate folosi şi anu- 
mite arme (care sunt mai mult obiecte 
rupte din decor) pentru a-şi termina 
adversarii. În principal acestea sunt 
obiecte contondente de dimensiuni 
respectabile de la simplii stâlpi de 
lemn până la suporturi pentru 
lumânări sau chiar sulițe. Luptele sunt 
destul de interesante, atât Raziel cât 
şi inamicii ştiind să facă câteva “fig- 


uri” spectaculoase care dau o notă de 
dinamism jocului. Alâturi de mişcările 
strict legate de luptă figurile pe care 
le poate face Raziel sunt cele 
obișnuite , alergări, sărituri mai mult 
sau mai puţin înalte, şi, deoarece are 
nişte aripi atrofiate în spate, el poate 
plana pentru scurt timp. În principiu, 
jocul se reduce la un jump&run 3D cu 
nişte elemente de Fighting Force. 


Acest mod de joc este destul de 
compatibil, ca idee cu plasarea 
camerei ce stă în spatele personajului 
şi poate fi rotită însă doar pe orizon- 
tală. De multe ori ea împiedică 
jucătorul să vadă pe unde merge, iar 
unele locuri mai înalte nu pot fi decât 
ghicite. Poziţia camerei determină şi 
modul de control asupra personajului, 
el fiind destul de slab din cauza aces- 
tei dependețe directe. 





Jocul este destul de “subţire!” , difer- 
enţa dintre el şi celelalte jocuri arcade 
fiind doar ideea. Nu l-aş recomanda 
datorită gradului ridicat de frustrare la 
care este supus jucătorul. 
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FirA 2000 


Ceea ce este evident însă este că el reprezintă un progres 
în cadrul seriei însă nu neapărat unul deosebit. 


McDonalds PURE FOOTBALLII 


















zarea funcţiilor jocului, jucători care 
fug înainte cînd primesc o pasă în 
adîncime sau zeci de forme predefi- 
nite de strategii de joc. Părerile 
asupra acestei abordări sunt 
împarţite, eu preferam să am 
ambele alternative. 

Indiferent dacă eşti mulțumit 
sau nu de modul de control, jocul 
îţi va oferi un timp mai îndelungat 
de abordare. Chiar dacă nu sunt 
multe, noile ligi (surprinde lipsa din 
liga din Turcia chiar a echipei 
Galatasaray) sunt destul de intere- 
sante şi abordarea în paralel cu ele 
a unor competiţii europene vor oferi 
o savoare în plus jocului. În plus, 
sunt prezente şi echipe clasice 
(printre care și Steaua 86 şi 
România 94). 


onsultînd pe Internet majori- 
_Producătoi Ci forumurilor dedicate 
EA Sports acestui joc nu mică mi-a fost 
EITEP II, mirarea sa constat controversele 
cu care el a fost primit. Chiar dacă 
prezintă un joc mai dinamic ca pre- 
decesorul sâu, chiar şi mai realist, 
o grafică mult îmbunătăţită, ca şi 
răspuns mai rapid al jucătorului la 
control, FIFA 2000 pâcătuieşte 
avînd în continuare bug-uri de joc, 
fiind chiar şi mai uşor şi mai sim- 
plificat din punct de vedere al 
abordării jocului decît FIFA99! Ceea 
ce este evident însa este ca el 
reprezintă un progres în cadrul 
seriei însă nu neapărat unul 
deosebit. 


Sub semnul schimbării. 
Producatorii acestui joc 
Sub semnul diversificării 
Blamate la seriile anterioare, 
savoare seriei şi în animaţiile jucătorilor primesc în 
mare parte au şi reuşit. FIFA 2000 atenţia care li se cuvine. 
Abordarea este noua, chiar Chiar dacă aparent numai de impre- 


au vrut să ofere o noua 








şi muzica introductiva mai soft 
iar introducerea cu aer retro. Chiar 
dacă nici una dintre ele de mare 
efect, direcţia diferită este evi- 
denta. Care este însă această 
direcţie? EA Sports s-a orientat în 
realizarea acestui joc mai puţin 
spre crearea unui fotbal complex 
unde să-ți baţi capul să faci în timp 
real o încrucişare între 2 jucători şi 
să trimiţi în acelaşi timp unul pe 
extrema pentru a centra, 
configurîndu-ţi singur echipa pentru 
asta şi mai mult spre automati- 


sie aceste efecte permit acum evi- 
denţierea a ceea ce se petrece pe 
teren, putînd fi văzuţi jucători ce 
protejează mingea de adversar, 
împing un alt jucător, fac eforturi 
pentru a alerga sau se uită 
nedumeriţi în sus câutînd mingea 
cînd aceasta zboară la înălţime. 
Animaţia jucătorilor este bine 
secondată de animația tribunelor, 
mereu sărind şi mişcîndu-se pe par- 
cusul meciului ca şi de grafica şi 
realizarea terenurilor. Acestea din 
urmă sunt mult mai diversificate 
























decit în FIFA99 însă nu mai 
exista posibilitatea selectării lor 
înainte de meci. 





Sub semnul simplificării 
Controlul asupra jucătorului 
cunoaşte în FIFA2000 o noua 
etapa. Dispariţia unor opţiuni 
din controlul jucătorului este evi- 
dentă, altele fiind simplificate, 
cum ar fi driblingurile, realizate 
acum prin simpla apăsare a 
tastei alt sau ctrl în timpul 
alergării. Chiar daca mulţi nu ne- 
am fi dorit, controlul a fost clar 
modificat, nemai necesitind 
combinaţii deosebite de taste. 
Trimiterea jucatorilor pe extremă 
a fost de exemplu schimbată cu 
o tastă de “pasa înainte”. Din 
păcate aici nu se remarcă vreun 
progres real. Totodată, imposi- 
bilitatea de a mai face încru- 
cişări sau de a acţiona prea 
variat asupra jucătorilor care nu 
sunt la minge este un minus 
care scade din posibilitatea de 
gîndire a unor acţiuni. Cu cît 
există mai puţină variaţie în con- 
trol cu atit vor fi mai multe 
automatizari ale jocului, faze 
tipice care o dată învațate îţi vor 
permite sa dai gol fază de fază. 
Adăugînd asta la faptul că din 
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corner se dă în continuare gol în 
majoritatea cazurilor s-ar putea 
sa asistăm la jocul micului 
tocilar, cine toceşte faze mai 
bine, cîştigă. 


Miş 
Eliminînd totuşi din greşelile 
anterioare, jocul nu mai permite 
deposedarea simplă la primul 
click, jucătorii avînd posibilitatea 
să protejeze destul de bine 
mingea pentru ca aceasta să nu 
mai poată fi luată de adversar. 
Cu toate acestea, cel de-al 
doilea mod de deposedare 
funcţionează în continuare prea 
rapid, un jucâtor putînd executa 
2,3 deposedări prin alunecare în 
foarte scurt timp. Eficienţa lui, 
lucru destul de neplăcut de alt- 
fel, depinde şi de valoarea 
echipei la care joacă, nivelul cel 
mai greu de dificultate al jocului 





(din cele 3 care există în contin- 
uare), nefiind de fapt decit o 
disproporționare totală între 
echipe, deoarece echipa cea 
mai bună va cîștiga majoritatea 
duelurilor aeriene, deposedările 
şi aşa mai departe, deci la 
acest nivel nu contează cum 
plasezi jucatorul sau ce schemă 
faci ci cu ce echipă joci, pentru 
că nu Ai-ul este mai bun şi cal- 
culatorul mai breaz ci jucătorii 
lui mai puternici. 


LL 
Cu siguranţa da. FIFA2000 este 
un joc evoluat față FIFA99 fiind 
mult mai accesibil şi nu în ultim- 
ul rînd mai divers. Cupe 
europene şi mai multe ligi 
aşteaptă să fie jucate şi singu- 
rul lucru care s-ar putea să nu 
vă placă este simplificarea sa, 
poate chiar în exces. 















































COMPARAȚII APRECIERE 
FIFA2000 | 

- Joc mai dinamic RFA99 
- Control mai uşor Pai | amo vs | | 

Direct3D Steaua =—— [] 
- Bug-uri la portari 32 / 64 Mb Sub ce vroiam 

| - Control prea simplificat. EI 

- Nu sunt ligi prea multe — — 
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OF PERSIA 3D 


Prince. Of Persia ... ce joc ... ce vremuri ... ce calculatoare ... ce preţuri! 


= ince Of Persia ... ce joc ... ce 











vremuri ... ce calculatoare ... 

j ce preţuri! Lavremealui, 
Prince Of Persia a fost un hit de mari 
proporții, chiar m-aş putea hazarda 
să zic că aproape toată lumea intere- 
sată de jocuri pe calculator ştia ceva 
de el. A urmat POP 2 : The Shadow 
and The Flame, un alt joc foarte 
reuşit, pe care personal l-am jucat 
mult mai mult decit pe predecesorul 
său. 

lar acum, după o absenţă 
îndelungată, Prinţul Persan se 
întoarce în această adaptare 
tridimensională. Era nece- 
sară oare această schim- 
bare ? Dar revenirea în 
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sine ? Citiţi mai jos ... 


Din punct de vedere al sce- 
nariului, POP3D nu strâluceşte. 
Relaţia prințului cu nevasta sa pare 
a fi bazată exclusiv pe salvarea ei 
din diferite situaţii limita. Sigur, în 
acest mod se pastreaza aprinsa 
flacăra dragostei, prințul îşi menține 
condiţia fizică, scenariștii scot un 
ban uşor, dar noi primim o poveste 
destul de slabă, pe care nu are rost 
sa o mai amintesc aici. Singurul ele- 
ment cit de cit interesant mi se pare 
modul în care au conceput realiza- 
torii jocului această civilizaţie orien- 
tală, surprinzătoare în anumite 
locuri. Ştiu ca în realizarea 
acestui joc a fost consultat 
şi Jordan Mechner (omul 
responsabil pentru 


primele două Prince Of Persia), pen- 
tru a se păstra spiritul original, dar 
nu știu daca aceasta consultanța a 
inclus şi scenariul sau nu. 

Jocul are 15 nivele, care sunt aran- 
jate şi concepute liniar. Firul acţiunii 


este susţinut atit de anumite detalii 
și întîmplări pe care le descoperi în 
nivele, cit şi de filmele de o calitate 
destul de bună care apar între aces- 
tea. Faptul că nu poţi schimba mer- 
sul poveștii (exceptînd cazul în care 
mori) poate avea sau nu importanţă, 
dupa gustul personal. Mai deranjant 
este faptul că nu poţi termina 
nivelele decit într-un singur fel. Nu 
poți improviza nimic, iar nivelele 
decurg după logica "nu ştiu unde mă 
duc, dar singurul drum pe care o pot 
lua este de asemenea - ce coinci- 
denţa bizară - cel bun”. 

Pas cu i ia 

Ca gen, POP3D este tot ce au fost şi 
predecesorii sâi, adică un amestec 
de acțiune/aventura/explorare. La 
prima vedere, pare copiat după Tomb 
Raider, dar în primul rînd este o 
părere falsă, în al doilea rînd Tomb 
Raider este inspirat puternic din 
POP. 

În deplin spirit al seriei, accentul 
cade pe partea de explorare. Luptele 
au loc din cînd în cînd, dar marele 
pericol sunt capcanele prezente la 
tot pasul în cele mai diverse forme. 
Unele dintre ele sunt vizibile, altele 
ascunse, dar în general pot fi 
descoperite dupa semne exterioare 
sau mergînd cu foarte mare grijă 
prin apropierea locului suspect. Ca o 
regula simpla, daca mergeţi mult 
timp fară sa întilniti vreun element 
periculos - aşteptaţi-vă la o capcană. 
Daca întilniţi o zona periculoasa 
(gărzi, platforme suspendate dea- 
supra unor gropi) aşteptaţi-vă oricum 








la o capcană, aşa, ca sa dea un pic 
de suspans vieţii. 

Ca mod de control jocul este 
foarte asemanator cu Tomb Raider. 
Personajul este vazut din exterior cu 
o camera care îşi schimbă poziţia 
fie în funcţie de design-ul nivelelor 
fie în funcție de situaţia de moment. 
Partea proastă e ca Al-ul acestei 
camere este execrabil, adică în cea 
mai mare partea a timpului te vei 
vedea doar pe tine, restul nivelului 
(care cuprinde şi capcanele aflate la 
doi pași în faţa ta) fiind neglijat. Ce-i 
drept, există o tastă care îţi permite 
să roteşti camera în jurul prințului, 
dar asta presupune ca stai pe loc, 
deci oricum nu te ameninţa cine ştie 
ce pericole. În plus, mi s-a întîmplat 
de multe ori să ratez detalii impor- 
tante ale scenariului - cum ar fi 
IEŞIREA spre camera următoare - 
datorită amplasarii derutante a 
"camerei de luat vederi”. 

Motorul grafic al jocului crează o 
ambianța adecvata în nivele şi dă o 
ambianța aparte jocului. În general 
orice obiect important, dacă nu este 
cumva o capcana, este vizibil, deci 


să nu credeţi câ e nevoie sa câutaţi 


secrete ascunse adînc. 

Am fost surprins neplacut însă de 
performanţele slabe ale motorului 
grafic. Pe un K6-2-350 cu 64MB 
Ram şi un Voodoo2-12MB jocul 
mergea destul de slab în anumite 
părți ale nivelelor. În mod stupid, nu 
poţi scâdea detaliul graficii, nu poţi 


PRINCE OF PERSIA 


opri muzica (care este citită de pe 
CD - unde se află sub forma unor 
fişiere şi nu track-uri Audio ! - în 
mod continuu), deci nu ai ce să faci 
pentru a remedia situația. Poţi sa 
scazi rezoluţia, dar în cazul meu 
















acest lucru nu a ajutat 
deloc. 

Mișcarea personajului 
tău, singurul care se remarcă 
prin agilităţi, este excelent animata, 
fiind studiate niște persoane califi- 
cate (Prinţi din Persia profesionişti) 
pentru realizarea ei. Important însă, 
nu s-a folosit Motion Capture, acest 
procedeu fiind considerat prea 
restrictiv. Problema cu mişcarea per- 
sonajului o reprezintă controlul tau 
asupra lui. Personajul răspunde cu 
încetineală la comenzi, iar dacă 
cuplam asta cu problemele de 
încetineală ale motorului grafic vom 
avea multe sărituri ratate în zonele 
complicate arhitectural. În plus, de 
multe ori te vei bloca lîngă tocul 





3D 








unei uşi sau în colțul unei clădiri - 
probabil că personajul are oase 
foarte rigide. Unde e tinerețea lui, 
cînd era atit de agil ? De remarcat 
că în rest prinţul se mişcă 
asemănator cu alter-ego-ul sâu 
vechi, dar au dispărut celebrele frîne 
"de picior" de mai demult. 





La luptă cu amicii mei 
Dupa cum am spus, partea de 
explorare a jocului predomină, dar şi 
cea de luptă este interesanta. 
Lupta poate să fie de 
aproape (cu sabia, sulița 
sau cu o pereche de 
cuțite) sau de la dis- 


tanţa (cu arcul şi mai multe tipuri de 
sageți). În principal te vei concentra 
pe lupta de aproape pentru câ 
săgetile sunt limitate, nu sunt tot 
timpul eficace și trebuie sa pastrezi 
o parte din ele pentru lucruri mai 
importante. 

În timpul luptei, controlul nu 
este nici foarte limitat nici foarte 
detaliat. Poţi sa te mişti fața/ spate 
și să faci pași stînga-dreapta, plus 
sa alegi modul de lovire. Folosirea 
sabiei este adecvata (include parare 
la momentul oportun, simularea 
unei lovituri, contra-atacuri), dar 
mişcarea nu. Se putea face mult 
mai mult; lipsesc nişte sărituri sau 
altceva care sa facă lupta mai 
dinamica. Al-ul inamicilor este 
destul de stupid, deci nu vei pierde 
mult timp cu ei. 





La capăi 
Nu pot spune că POP3D este un joc 
remarcabil. Ar fi putut fi, dar din 
păcate are probleme. Bug-urile pot fi 
corectate, dar ma îndoiesc că Al-ul 
sau lupta vor fi îmbunătăţite deci 
scorul şi jocul sunt exact cum le 
vedeţi. 
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SEGA RALLY 2 


lar dacă este vorba de Sega, atunci evident este vorba de o portare pe 
calculator a unui joc din lumea consolelor. 


acă ai din întîmplare un 
D= pentru jocuri pe cal- 
culator înseamnă ca eşti 
fanatic după automobilism sau ai 
un noroc extraordinar. Eu am un 
noroc extraordinar deoarece am 
avut nu unul ci mai multe volane 



















pentru test. lar dacă 
ai aşa ceva încerci 
să îl foloseşti cît mai 
bine posibil cu jocurile 
cu mașini cele mai bune. 

Pînă cînd apare 
Grand Prix 3-ul, după care se vor 
face aproape toate comparaţile, 
unul din jocurile cu care a trebuit 
să mă mulţumesc a fost Sega 
Rally 2. lar dacă este vorba de 
Sega, atunci evident este vorba 
de o portare pe calculator a unui 
joc din lumea consolelor. Asta 
înseamnă că interfaţa jocului 
este adaptată pentru o utilizare 
simplă din taste, putînd însă fi 
folosit chiar şi volanul pentru a 
trece prin opţiuni. Grafica meni- 
urilor nu este extraordinară, fiind 
evident că rezoluţia texturilor care 
alcătuiesc meniurile este mica, 
lucru obişnuit la console. 
Sega Rally 2 oferă o mulţime de 
posibilităţi de joc. Clasicele curse 
instant, în care te trezeşti în 
mijlocul acţiunii, campionate în 
mai multe moduri, modul de 
reţea. Exista totuşi o obsesie a 
producătorilor pentru cursele con- 
tra cronometru. Desigur, lucrul 
acesta există în realitate însă ar 
fi fost normal sa existe un mod 
prin care să te poţi acomoda cit 
de cît cu traseul pe care con- 
curezi. 

Traseele sunt variate şi destul 
de atrăgătoare însă nu se ridica 












la calitatea grafica din NFS4. În 
Sega Rally 2 grafica nu are un rol 
atit de important totuşi, aceasta 
fiind mai mult informativa asupra 
tipului de teren pe care se 
desfășoară cursa, iar prin simpli- 
tatea ei asigură o fluenţă a 
acţiunii acceptabilă chiar şi pe 
calculatoarele mai puţin dotate 
tehnic. Terenul este foarte impor- 
tant în jocul venit de la Empire. 
Pe porțiunile cu macadam 
maşinile se comportă diferit decît 
pe cele asfaltate de exemplu. Pe 
porțiunile cu pietriş este mult mai 
uşor să iei curbe la viteze mari 
prin derapaj, lucru care este ușor 
de realizat printr-o simplă frînare 
(nu cu frîna de mîna cum am 
crezut) lucru care poate fi real la 
o maşină cu transmisie integrala, 







































deşi nu am avut şansa să încerce 
aşa ceva pe viu... 

Maşinile iniţiale sunt în număr 
de cinci, de la producători renu- 
miţi în domeniu, Toyota, Subaru, 
etc. Ceea ce e important de 
menţionat este faptul câ fiecare 
mașină poate fi “meşterită” înain- 
tea fiecărei curse, în funcţie de 
necesităţi. Suspensii mai moi sau 
mai rigide, împărţirea tracţiunii, 
sunt cîteva din opţiunie pe care le 
aveţi la îndemînă pentru a gasi 
soluţia cîştigatoare. 

În joc, cursa se desfaşoară la 
o viteză nebună, senzaţia de “a fi 
acolo” este foarte puternică. 
Spectatorii de pe marginea 
drumului aplauda, 
fotografiază, fug din 
porțiunile periculoase 








pentru ei (oricît am încercat nu 
am reuşit să calc nici unul 
totuși), iar ideea de a crea un 
copilot sonor este nu numai de 
atmosferă ci are un rol foarte 
bine determinat în desfăşurarea 
jocului. 

Copilotul anunţă din timp tipul 
de curbe care urmează şi modul 
în care acestea ar trebui abordate 
(viteza, lungimea porțiunii), însă 
te informează şi asupra unor 
porțiuni mai speciale de drum. De 
exemplu în unele zone există for- 
mate băltoci de apă în care 
mașina nu se mai comportă nor- 





SEGA RALLY 2 (di 7420 17: 


mal, putînd avea loc derapaje. 
Copilotul anunţă din timp aceste 
porţiuni şi poziţia lor pe drum. 
Nu se poate pune problema unei 
coloane muzicale la Sega Rally 2 
pentru că ar fi fost puţin 


deplasat. Zgomotole 
din joc sunt însă sug- 
estive pentru tipul 
acţiunii pe care o întreprinzi 
(schimbare de viteze, tamponări, 
etc). Îmi pare totuşi râu că nu s- 
au implementat sunete 3D, ar fi 
fost o experienţa interesanta... 
Sega Rally 2 suferă dintr-o sin- 
sură cauză. Este o portare a unui 
joc de pe consola pe PC. Daca va 
plac consolele probabil că acest 
joc o sa vă placa destul de mult 
deoarece nu solicita în mod 
deosebit. Dar totuși pe un com- 
puter se poate mai mult iar Sega 
Rally 2 cade în păcatul multor 
jocuri Playstation care nu ating de 
fiecare data standardul impus de 
un PC de calitate. 









Procesor 


P233/P300 


Video 


- Grafica buna 
- Este 3D 
- Seamâna cu Diablo 
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- Nu are elemente originale 
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Cal. Dorobanţilor 132 222.63.36 
Monosit E i 330.23.75 
Romsym Data Str. M. Basarab 64, bl. 110, 323.14.31 
ap. 42, Bucureşti, sector 3 
KTech i Bd. Nicolae Titulescu nr. 64, 222.20.36 
Bucureşti 
Mikro Atlas Miercurea Ciuc- L Rebreanu 31  066/171745 
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INCEARCĂ SĂ ARĂȚI 
EXTREM DE BINE! 






concepție 
și design 
publicitar 


Designul publicitar reprezinta identitatea afacerii dumneavoastra si modul in care sunteti perceputi de catre clientii dumneavoastra si de catre potentialii dumneavoastra clienti. 
Designul va departajeaza de celelalte firme de profil, deveniti astfel un concurent important in domeniul dumneavoastra de activitate. 


Designul - una din cele mai importante investitii! 
094.552.607 


Acum ai toate motivele să invadezi Internetul. 


'7 Roonemeniul Xnet costă cu -o ai pun. 
2] Ri 0 lună ce probătn care stai cat vrei pe internet. rziis şi fără ooligatii. 





*net face față invaziei 


Oricât oe mare ar fi numărul de aconalți. şansele să sune ocupat sunt foarte mici. Pentru că net. 
primul furnizor de Internet care foloseşte extratehnologie. transferă datele prin rețeaua Connex. 


fRbonează-te la Xnet până la 14 noiemorie! 


La 
pu ere 





e /a dispozitia za zilnic între orele 8-00 şi 23-00 
tel. *222. 01-302-e2ee2, 


e-mail csexnet.ro. hitp:/rwww.ănet.ro 





= 
Centrul de control al invaziei [ei 
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Ş www-xnet.ro 





